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ADQNÍAS 

M axentus ccrt^fsaapná íawta ég 
i l Ajif.'. a c.a a mocd-'édesde a y ^9 
M~ia a: Tredarte 3 fe:-abo, -SLitéy 
■ b 3 . té -n ■ dbcto r E ruce Ean- 

KTThi"?E' r 'fe-rne.nt< ™ r , atado hasta q_e 
. -a-'w m se? cerdosa me scpíó as 
dos oatíoras macucas: note o-. 

Es un «íperto en: 

R.adsl re perfectamente e teca do : a 
Q. O. F M> - ' Sfcectr. ti4SK; 

A oseras. 

Actu 3 Im ente en ganch ■> do a: 

¡4jiwí en ZX S'oe:r_Ti. 

J ueg o favo rito de to do s los t ¡em po s 
len este númerol: 

L •oPastóh" de recreat*a. 



JOHN TON ES 

No recesara merte a favo: la n a 
rriejcr. soe" tamzos en ios que me 
asombraba a deVosón cor, a q_e mis 
am .eos se enfrcritába - a dragones y 
maimoTías.. Lt 'Suena- de (es Vainas 
3.0.» ira retese ante a tema tva. 

Es un experto en: 

F-: v rdcai a pe c. a de ípper .VJjp'ü 
¿■ os. en t: a rao tes oe a cao La un 
mereces a as cuatro de a manaba... 
Actualmente enganchado a: 
i.aS Nías j 

J uego favo rito de to dos los t iem po s 
len este númerol: 

.W&ufc/s |Commcda r e 641 






JAVI SANCHEZ 

Zltb. Faa un chq. b errratonado a 
que e gustaos más teer que estar con 
seres turnares. ase nYou a p e stand ng 
riárt epqn f ed.fié una r evü o: o- 
n ato as que se es: rbian conmiqo ¡Yo 
e _ a Bastan Ka lasa* Bjs! 

Es un experto en: 

Conve-'í ■ cualqú ercosa turocrátca en 
o oara --aceía sepo-tabfe. M prótrno 
o a:. He: e ‘da de Ma E atenta', 
cara AD&D 25. 

Actúa Im ente en ga nch a do a: 

Kití Ka&aí - nazo no tóno manto en 
MAME 

Juego favorito de todos los tiempos 
len este númerol: 

Meed íor Spestí V ■ Porsche IMeasheü 



JAIME GONZALEZ 

S atendo a a ma'd.ta -ostaga estar'a 
janre trtnigfne Ace.os •? Le 
Zíwertuie Onígnsi'. ys ofaeífetcoaf a:- 
os reo-a e s. ente Ls !s é o'e 
Totdand y Ls .VI?gura dei’ , r .emco. Ya 
I -a e 1 o un ¡ü sep a medo eam -o 
a-te a va - fa gtáf ca y corv ? sa: ora . 
.nijsfi» Khc~ jtorce s. 13EI9I 
bs un esperto en: 

Saca ■ a „-:es rojas a .ina F Sí de óüoE 

Actualmente enganchado a: 

¿ogro ño ¡De- a -h, t9D6L sn -¿c-eatva. 

Juego favorito de todos los tiempos 
len este númerol: 

Ay.^ir | Arcada) 




BRUNO SOL 

Desgraciada merte. m contacto con as 
ave-, l _. p as conversa:ora es se mió a 
jqa' a Gran un s =r ca aa de un veo no y 
a esc o p tazos er -gas a - 2DRK 
Es un esperto en: 

Juegos v a .ros. ésos q. a verían 
aiompa-ados -da nstuocioTies ya- 
bsque cualquier e-o'-da carga se 
eo ucoraba sopando soma ¿acoro; y 
de ca'lu:-.o 

Actualmente enganchado a: 

Aü ¿cace W.f-íiei =-- wJo Soecl-. m. 

J ueg o favo rito de to do s los t iem po s 
len este númer oí: 

OtiCBUhle o.z-o. -o : da C?C\ 


LA MODA QUE NO CESA 

t(Lo Retro está de moda», vienen diciendo mu di os 
últimamente. Y bastantes de quienes se creen tal majadería, 
incluso me preguntan si yo creo que Lo Retro estará en boga 
mu di o tiempo. 

«Lo Retro es una moda pasajera», afirman ya directamente 
algunos con total rotundidad. Y ante lo desacertado de este cúmulo 
de tarambanadas, yo solo puedo contestar con un JA. ¿Cómo va 
a dejar de estar de moda algo (Lo Retro: ese concepto abstracto) 
que nunca fue moda, jamás estuvo de moda, y por consiguiente no 
puede dejar de estarlo? Rsr qué tericiría que considerar una posible 
moda -o incluso referirme a esa abstracción nominal de múltiples 
acepciones y derivaciones (estéticas, mecánicas, funcionales, 
temporales) cení o es jo Retro-, esos juegos maravillosos que 
según entraren en mi vida allí se quedaron, y que forman parte 
de mis costumbres de odo di arias? Sí, constantemente llegara 
a casa hardware y software actual, pero con independería a de 
esto, siempre tendré (por ejemplo) mi Spectrum y mi Sega Saturn 
permanentemente conectados, listes para ser utilizados. Así pues: 
¿cómo van a pasar de moda (o estarlo temporalmente), pera mí unas 
maquinas y unos juegos que disfruto día sí, día también? 

Hay 1 un asunto pelín espinoso, añadido al arrita comentado: el de 
la puñetera nostalgia, la que sienten quienes prenuncian frases como 
«ay qué gracia, a estos juegos le daba yo cuando era pequeñrto. 

-ero qué 'chulos / reñíalos eran». Y no gozan esos programas como 
alando lo hideren por vez primera hace farfantes años, los muy 
tontos: estimulados y provocados porque según muchos dicen, «Lo 
Retro está de moda», cargan títulos que antaño les encentaban en 
un emulador, pero no los juegan: solo se ríen nerviosos mientras 
miran cómo evolucionan esos sprites herniosos y benditos-, 
debatiéndose entre el horror y el gozo, victimas de su -por ellos 
mismos provocado- ataque de nostalgia. 

Señeras, señores yo no cargo aquellos juegos por nostalgia, yo los 
cargo pera jugarlos. Constantemente. Porque los disfruté entonces, 
los disfruto ahora, y lo haré siempre. ¿«Moda pasajera»;, decían? JA. 
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►► Retro Gamer 6 ►► De la gallina viejuna se hace buen caldo 


□ESTñCRDISimOS 


24 Especial Data East 

Ja vi Sánchez nos sacude el alma con 
este macra-reportaje no apto para 
cardiacos. 

50 La Historia de Q*Bert 

Tacos, palabrotas y maldiciones 
censuradas. Entramos en la vida privada 
del narigudo de color naranja 


80 Kung Fu Kids 

Nenes violentos repartiendo estopa allá 
donde fueren. Y John Iones en medio 
recibiendo La del pulpo 

90 Made In Spain / Zigurat 

Seguimos con el repaso histórico e 
histrión ico de uno de los pilares vitales 
de la Edad de Oro del Software Español 


102 Rompecabezas 

Una sesuda guía de Los juegos de 
puzzles, para cuando la cabeza te está a 
punto de estallar. 

110 Sig Karnak 

Gaelco estuvo en Babilonia y Jaime 
González se empacha con una sesión de 
di a positivas del viaje 

120 Earthworm Jim 

Un gusano de armas tomar. Disparos 
láser viajes espaciales y va cas. muchas 
vacas 
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64 El Momentazo de Jaime González 


88 El Momentazo de John Tones 


Cada página de Retro Gamer 
03 vale un potosí. ¡Que no se te 
LU pase ninguna! 


118 El Momentazo de Adonías 


134 Retrodesarrolladores 

Mojón Twins y Ráevo Videogames, 
españolísimos en eso de hacer 
videojuegos retro, nos lo cuentan TODO. 


66 Vega Solaris 

Los programadores Fernando 
Sáenz Pérez y Carlos García 
Cordero nos cuentan La rutilante 
génesis del juego que Dinamic 
nunca llegó a publicar 


60 El Viejo Archivero 

Desde Las páginas de 
MicroHobby presentamos la 
precuela de las aventuras de EL 
Viejo Archivero, más conocido 
como Andrés Samudio 
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Buenas, soy Jaime 
González. Reparo 
consolas de última 
generación con 
un serrucho y un 
taladro y escribo 
crónicas con un 
martillo y un cincel; 
esqueaspiroaserel 
mayor retroludita del 
mundo. ¡Nos vemos! 


CONTENIDOS; 

PIER SOLAR HD 

Daniel Lancha avanza cómo será 
La ve rsi ó n más moderna del clásico 


FEO FOREVER 

John Tones alaba, una vez más, 

La belleza del píxel 

CERRADO POR GUIRI 

Javi Sánchez y sus bolas de dragón 
de importación 



Press START! 

’íers olar te) Wat árme Un 2008 


architects 


PIER 

SOLAR 

MÁS DEFINICIÓN, MÁS DIVERSIÓN 


H echo #1: Pier Soiar and the 

Gusat Architects fue un exitazc 
cusnde- apareció en cartucho 
para Mega Orive: la primera 
tirada, de diciembre de 2C10, se 
colocó entre los compradores que 
tenían reservado el ¡liego; la segunda 
edición, de 2Dise ágete- en dcce 
di as. Ahora van a por la cuarta 
reimpresión. 

-lecho $2: hace ahora un año, 
a principios os diciembre de 2T2, 
WaterMebn lanzó un kickstarter paia 
convertir el RPG original aXbox 3E-C, 
PC y Dreamcast, en alta definición. 

A sp i rs ba n s oboe ne r 139.000 d ola res, 
y recaudaron algo irás de 230.000. 
Hasta aquí, la parte más conocida 
de la historia. Para saber un poco 
irás de cómo avanzan las nuevas 
versiones, y oe cómo empezó todo, 
hemos contactado con Uaniel Lancha 
(Chuik que se está ocupando de la 
programación actualmente, y con 
Angel Sánchez (Peo Angel}, uno ce 
les primeros grahstas de! proyecto. 
_es dejamos hablar a ellos. 

\>Tavem .PPG, que es como se 
femaba originalmente el juego, nace 
en el toro Tavern de Eidolon's inri. 


usuarios del "ero No era un proyecto 
muy seno hasta que lulio Adriano 
y Fenzie se propusieron convertirle 
en realidad. La primera beta data de 
2 uü 4 y a finales de ese año empecé a 
colaborar», cuenta Ángel. «El nú ir ere- 
de participantes creció- rápido Hubo 
cois Itera cienes puntuales, pero de la 
ncclie a la mañana el equipe- pasó- 
de des usuarios, hcnzie y Lulo, a 
seis -siles des más Zable hahr, I ndo, 
lOSStars y yo». 

■!>La diese Ha Hjs cambiando desde 
un juego sencillo ccn spm.es como 
los de Lunar: The Siiver Star hasta un 
[uego que pudiese plantar cara a los 
grandes RPG de SNES. Cree recordar 
que los primeros sp rites eran de 
;Sx24 píxeles y al andar sóle tenían 
des Taires de animación; después 
optamos por hacerlos irás parecidos 
a los que te podías encontrar en los 
juegos cíe Square para SNES, eran 
de 1 ¡2x32 y tenían tres Taires de 
animación-en realidad entre pase 
y paso se intercalaba el sprite en 
reposo», nes dice Ángel, que nos ha 
proporcionado algunos de los grádeos 
que luzc en su día, y que ilustran este 
articulo. V continua: «Además sn un 
principie- iba a haber dos versiones, 


no se pedía adaptar sin recortes a 
la MegaCD. El luego movía tantos 
datos a tama velocidad cus sólo se 
conseguía con el cartucho, s! lector 
de CD aporta muchísima capacidad 
pero es bastante lento, : EC kB/s», 

V de aquel embrión, saltándonos 
toda la pare conocida de la historia, 
llegamos a Daniel Lancha: «Me 
llamaren para hacer el pert a 
Dreamcast, ya que es una máquina 
que conozco muy bien; pero, tal y 
como programo para Dreamcast, 
el código podía ser compilado y 
ejecutado en Windows, Linux y Mac 
sin problemas, por lo cus a los de 
WatsrMsIcn se les ocurrió sacarlo en 
kickstarter ccn gráneos HD». 

/Y cómo avanza el juego? Daniel 
responde: «el desarrollo está 
muy avanzado; pero es un juego 
larguísimo, se tardan unas cincuenta 
o sesenta herss en completarlo, así 
que el beta-te sí ing se está s larga noc¬ 
ir uolio. Ienenws pensado sacarlo el 
próximo enere- o febrero, al menos 
para Dreamcast, Playstation 3, 
Playstation 4, Wii U y Guya, y en 
Síeam para Mac, Linux y Windows. Y 
más adelante, si todo va bien, habrá 



Posiblemente hablemos de 2002, 
y los persc-naies iban a ser los 


de Mega Drrvs y de MegaCD, |tero 
curiosamente eí meter del ¡uego- 


una sequilas re lid s para GameSíick, 
Xbox One y 3SC, ¡OS y Android». 
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RETRORflDFIR: 

VERSIONES, COmEFRNTRSmONES 
V ÍT1ROUINONES 




LIsv3mes un sño .3 tope con le 
versión HD. que amplía y mejora 
1= historia con una mezcla entre 
pixeladoy nuevos gráficos. De tcose 
formas, se puede seleccionar un 
modo de juego con los gráficos y les 
músicas tal de 1= versión de Mega 
Drive" También tenemos gráneos 
de esta versión en alta definición, 
cortesía üe Daniel; aquí los podéis 


NO TE LO 
PIERDAS 

□ NUEVO rJAMCQ TV SAME 

Na meo nos ofrece un nuevo mando del 
ti po TV 6a mB, de los q u e se ench ufan 
al te leviso r pn r vídeo compu esto, 
denominado Pac-Man Plug And Play 
Esta novedad, en venta para la campana 
de N ev ¡dad de 2013 , i ncluy a una 
mezcla de juegos clásicos, de clásicos 
remasterizados y de remakes, a saber: 
Gaíaxian, Mappy, Bosconian, Galega, 

Su per Pac-Man, Dig-Dug. Xaviouz 
Pac&Pal, New RaUy-K Pac-Many Pac- 
Man 256; entendemos que este último 
hace referencia a la posibilidad de ir 
más allá de la última pantalla jugadle 
del Pac-Man original. Aún rio lo hemos 
podido catar, pero oigan, tiene un diseño 
precioso. 



□ RETROPJ 5 

También esperábamos para estas 
Navidades el lanzamiento de Retron 5, 
la nu eva f ra nkencon sola de Hy pe rfc in. 
''Esperábamos 51 porq ue, j usto cua nd o 
cerramos la edición, el fabricante ha 
anunciado un nuevo retraso, esta vez 
hasta el prin^er cuatrimestre de 2014. 

¿Por qué genera el nuevo modelo 
tanta expectación? Porque al que 
previsiblemente será nuestro nuevo 
el ectrodoméstico favorito se le pueden 
pinchar cartuchos de NES, Famicom, 

Su pe r NE S„ S u pe r Fam icom, G e n esi s, 
Mega Drive, G a me Boy, Ga me Boy 
Color y Gama Boy Adven ce. Y frente al 
prototi po prese otado en el ú lt im o E3 
incluye una novedad: se le podrá insertar 
el adaptador de cartuch os de Master 
System que Sega vendió en su día para 
Mega Drive, extendiendo de esta forma 
la compatibilidad a un sistema más. 

Para ello, suponemos, habrán tenido 
que re modela ría carcasa, parqueen el 
modelo de le foto no se puede conectar 
el convertidor. Más detalles adelantados 
por el fabricante: el aparato tiene salida 
HDMI, se le pueden enchufar man dos de 
NES,SuperNES y Mega Drive, permite 
alterar la velocidad del juego jy salvar 
part idas! 
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Soy John Tones, 

aunque en las 
recreativas uso las 
iniciales PBPpor 
cuestiones quera 
vienen al caso. Elblog 
Mondo R'xelmedeja 
poco tiempo para 
tomará aire, pero 
cuando puedo me 
gusta pasear por los 
parques gritándole a 
las ardillas GET OVER 
HERE. 


E n más de una ocasión me habrán visto aseverar, 
sin el menor asomo de duda, que los clásicos 
del pixeE-art, los cúlmenes del sprtte perfecto, 
los Metal Slug, los Final Figlrt, los Ghouls'n 
Gbosts tienen un apartado gráfico postivamente 
superior a cualquier Juego actual. Sin necesidad de 
recurrir a excusitas, a esa basura que los fans de lo retro 
ba Ib uceamos tan a menudo: «Bueno, para la época,,,»» 
Basta ya: tal cual, sin mandangas, Metal Slug tiene 
mejores gráficos, desde el punto de vista creativo, 
artístico y plástico, que Beyond: Dos Almas. Los de 
Beyond son más complejos, qué duda cabe, y habran 
dado tarea a más personas para llegar a buen puerto, 

Pero mejores, los que se dice mejores, son los de Metal 
Slug , 

Me parece una verdad tan obvia y absoluta que no 
necesito ni discutirla. Sin embargo, esta cosa apostólica 
también me sugiere su opuesto perfecto: dejando 
aparte veleidades técnicas de! momento que sea, 
creo que en algo han mejorado los juegos modernos: 
nos han frbrado de los monstruosos tiempos de los 
primeros poEigonos, aquellas asquerosidades robóticas, 
sin alma, absurdamente antagónicas a la deliciosa 
hiperexpresividad de sus coetános píxelados, y que tienen 
dos tótems demoniacos, dos anticristos de lo audiovisuai. 
Por una parte. Eos insufribles monigotes del primer 
Virtua Fighter, un juego que ya desde el pro pro titulo 
pedia disculpas: «Si, sabemos que esto es una pocilga, 
pero es fa pocilga del FUTURO»», Los luchadores de ese 
juego, sus miradas sin vida, sus gestos carentes de toda 
humanidad parecían pedir disculpas en una era en laque 
Capcom y SNK estaban facturando auténticos paraísos del 
castañazo, 

Y en segundo lugar, l as tetas puntiagudas de Lara Croft, 
Unos pechos de androide infernal de peíicul a tailandesa, 
salidos de un pesadilleseo apareamiento entre Afrodita 
A, Marra de Metrópolis y una m antis re üg fosa. Buscar 
una explicación sensata ai enigma de cómo consiguió 
esta mujer de mimbre poligonal convertirse en un icono 
erótico es una tarea que me iarczaria, como un artista de 
cuento de Lovecaft, a lo más profundo de los abismos 
de la insania. No hay nada más feo en la historia de los 
videojuegos que las primeras bufas poligonales de tara 
Croft y esto es una verdad tan absoluta e indiscutible 
como las que he expuesto en el primer párrafo, 

De modo que no todo esgloria en el panorama 
digital de los ochenta y noventa, claro que no, Pero la 
retrorotura en mil añicos no debe despistarnos de fa 
auténtica moraleja de esta historia: si somos capaces 
de percatarnos de que tos primeros desmanes del 
poligonismo 3D (el origen de todos ios males que aquejan 
al videojuego hoy, pero de eso hablaremos otro día) 
dieron pie a juegos notables ¡sin ir más Fe jos, los propios 
Tomb Ftaider y Virtua Fightef) pero más feos que un pie, 
estaremos libres de las trabas de fa nostalgia acrítica que 
tanto daño le ha hecho a la escena retro, Y podremos 
reivindicar los sp rites de Metal Slug r que al fin ai es lo 
importante. 






Los primeros 
polígonos, aquella s 
asquerosidades! 
Irobóticas sin alma! 
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□ ATARI FLASHBACK 4 

Otra de las TV Gamas más interesantes de la ultima hornada es la Atan Hashback 4 de 
AtGames, que lleva ya un año en al mercado. La última versión replica 75 juegos da Atari 
2600 (con Space Invaders, Centipede, Asteroids, Jungla Hunto MissiIe Command entre 
ellos}, bajo una carcasa con un look similar al de la Atan VCS. Lo noticioso es que a partir 
de enero la podremos adquirir físicamente en las tiendasGAMEj que van a importarla 
oficialmente para el Estado español. 


ATArtl 


L «SOLA, 2014 

El final del año pasado fue frenético en cuanto a eventos retro se refiere: Asupiva. 

Vicio pía net y Factory Arcad e organizaron la primera edición de RetroEarcelona, tres días 
de noviembre CE, 9 y 10} de ociovintage en el Disseny Hub de la €iudad CondeI. 19E5 
Alternativo y Chui presentaron los proyectos en que están trabajando [respectivamente., 
Anta res. y ese Pier Solar HD al que nos referimos en esta misma página}, Commodore 
Plus llevó su aventura El Prisionero, la AAMSX nos hizo disfrutar con el sistema nipón, 
y otros m uch os g ru pos y tie n ci as a ñ ad ieron la nota de color y d ivi rtie ro n al pú blico 
de una feria que esperamos se convierta en un referente a nivel estatal. Del 7 al 10 
también pudimos disfrutar da una RetroMadrid lite en Madrid Games Week, con sendas 
conferencias de ex miembros de Topo., capitaneados por Paco Pastoreo un sentido 
homenaje al traspasado Javier Cano, y Opera Soft, con la presencia de pesos pesados de 
la compañía como Pedro Fluiz, Paco Suárez o Gonzo Suárez. En el stand de Retrowurks 
se pudo ver un prototipo de Street Fighter2 pare Amstrad CPC muy prumetedor. 
Finalmente, el 23 y el 24 se celebró la segunda edición de Parla Bytes, con les stand sde 
esos grupos incombustibles que son Asupivaj Retroworks o Vintagenarios, que no se 
pierden una, y de tiendas como como Retrocables, Ancade Outlet o Emere. 




□ COMPRA MIENTRAS PASEAS 

Emere, por cierto, se ha unido a la moda de abrir una tienda física, en su caso en la 
calle Teruel. 12, en Torrejón de Ardoz. Se suma así a negocios ya establecidos como 
Play Gantes and Cards [Eailén 14, Barcelona}, Tecvia [Puerto de Arlaban 41, Madrid} o 
Chollo-gantes [Arenal 8, Madrid}, y e otros que se han lanzado a la aventura hace poco 
también, como El Filtro |Galileo 31, Madrid}, Omega Center ÍLuna 24, Madrid} o Ancade 
Outlet y Factory Arcade, que tienen lócalas, respectivamente, en Parla y enTerrassa 
[para varal material que tienen en exposición hay que concertar una cita con ellos 
previa men te}. 


n 5SAV FSUÍVtANOS COMO TÚ: TAMBIÉN LEEN 


Otra de las últimas tendencias es que alguien nos ponga sobre la mesa todos los 
meses un libro nuevo sobre retrogaming. En preparación, tenemos Ssga Mega Orive/ 
Ganasis: Collected Works da Read-Only Memory, que promete incluir entrevistes con 
axtrabajadores de Sega, diseños desechados de mandos y bocetos técnicos todo en 
formato de libro artístico. También incluirá suculentas entrevistas exclusivas Htnts StTips 
for VtdsogamB PioneerSt cuyo autor es ni más ni menos que Andrew Hewson, fundador 
de Hewson Cónsul tanta, que promete sacar a la luz toda la historia de la creación de 
juegos en el Reino Unido durante los ochenta; como el Ocho Quilates de Jaume Estove, 
pero en el contexto británico. Y el ultimo se ha agotado en cuestión de semanas, pero es 
probable una reedición de cara a la campaña navideña: The Mega Drñ/Bf'SuperNES BooK 
de la editorial matriz de Retro Gamer, Imagine Fublishing, es un bookazine recopilatorio 
de todos los artículos sobre ambos sistemas aparecidos en la revista mensual. 
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Hola, amantes de los 
vetusto. Aquí Javi 
Sánchez. Escribo 




i más) desde el siglo 
i pasado y me fase inan 
los turnos pausados, 
i losnumeritos 
i en pantalla y los 
| guantazos frenéticos, 
i CreoenSuper 


i Famicom y Game Boy 
i Advance por encima 
i de todas las cosas. 





'=í liando era un adalescente hormortado tenia 

cierta predilección por el manga shonen bruta: 
balas de dragón, artes marciales que conver¬ 









tían a Ea gente en pizza y reboces gigantes. 
Evidentemente, cuando Hobby Consolas empezó a 
publicar avances de Dragón BaFE Super Butouden 
(SNES, 1993) supe que tenía que hacerme con él, 

Meses más tarde compré eE adaptador de juegós I 
japoneses y el titulo. Lo primero que me fasclfi¡& fue ,Ea 
presentación: postales, pegatinas y un sinfín de 
danga que en España veíamos en cantados ojj^kl 
-y de forma más prosaica: mapas y útiles-. Lo segundo, 
Ea sensación de que el pastizal; que me habla dejado 
era injusto. 

Avancemos un par de años r en los que un videoclub 
de mí Salamanca natal dedicó una estantería entera 
a los juegos de importación (en alquiler, gracias a los 
dioses): Hokuto no Ken, Ranma 1/2 r y un montón de 
licencias fascinantes. Que luego 
chuchurrfos, salvo excepciones 
en los que no me enteraba de 

porros en ios que daba Igual no enterarse oe naaa 
Todo un universo de juegos inaccesibles por limitacio¬ 
nes técnicas y de Focalización. O eso pensábamos. 

Super Butouden tuvo tanto éxito en Europa por los 
cansíes secundarios que propició que BanDaf se toma- 


n 


- JHK 


en los mismos 


errores de 1993 


■ 




se en serio lo de traer un juego japonés de segunda. 

Los ilusos creimos que eso abriría las puertas aver¬ 
siones más o menos localizadas-con que fuese PAL ya 
valia-... Y todavía seguimos, esperando. Ei año pasade 
acudí al Tokyo Game Show y de visitar las oficinas 
de Namco Bandaf r donde casi se me cae el alma a los 
pies: un edificio lleno de copias de juegos de Kamen 
Ríder, Ultraman y mis queridos Super RobotTaisen 
(de los que en Occidente solo se han publicado ios O 
por tema de licencias). Un festívaF que se prolongo e 
una orgia consumista en Akihabara en los que comp 
como enloquecido todo juego de roboces que se pus 
en mí camino. Saltándome las consolas con cierre 

regional _ 

En 2013 a los jugadores se nos recalcan todos los 
días varías cosas desde arriba, en tiempos de distribu- 
ción digital: que nuestras máquinas y nuestros juegos 

“ ' . . n BjM 

son préstamos generosos por parte de tas compantas 

y que ni se nos ocurra buscar la forma de saftarno 
esos limiteSr aparte de todo tipo de amenazas! 
los fans que se curran traducciones y RQMs 
ocasiones la única manera de poder acceder a 
de títulos en los que ni sus padres están 
puestas al día de juegos que jamás pucirnos ce¬ 
de forma legal. Miniando ha tomado Fa nefasta 
de bloquear regional mente su estupenda 3DS: o 
te de comprar tos juegos japoneses r hoy no podría 
hacerte con un Super Butouden o un Snatcher no 
surada. Y aunque Microsoft y S ony han sido má s 


rosas r sus tiendas digitales nos vetan títulos en lo 
estamos dispuestos a dejarnos los dineros, 20 añ 
después, si quiero jugar al go tan supervenías co 
Madden tengo que importarlo, porque los encórbata 
dos siguen cometiendo I os mismos errores defl9|f3i 
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«Las consolas rita pasaban oor su mejor momer to 
■ ¡ -os tomaron el relevo momentáneo. 

El más popí.'¡.i í y extendido por nuestras fronteras 
fue el Spectrum 'Xp ponto pasó a convertirse en 
nos olí :.i ?j.icitar o ara mí. ayudado oor las 
or ir eras revistas inglesas de- video] i egos qué va 
re compraba y el nao ¡mienta de MicraHoboy en 
i : : -i ■ . icles de 1984 fueron perfectas 

para mi. un S pee trun- de48K coi un aparatoso paek 
. ■ ;•:.••• .vedó oculto bajo el fregadero de 

mi casa durante un Bes hasta que llego el día de 
desembalarlo y r efe me de lleno en ese mundo 
qi e llevaos ai os dibujándose er una pantalla de 
televisión i - ag ■ aria. Ya no hataja duda, ese era mi 
c no. cor co: i-eojio de color incluido y entrañables 
lee i., ele go" i. orótagohizado por épicas oartidas a 
The Fioobn. jar Pac, Match PPint, Knighí Lora, Tir Na 
Ncc. Shaaon C- The ó',n,cerní, Sxoci Dase, The Great 
Encape, úobtao H-l^pc entré oíros cientos. Lr regalo 
que n ■ idee eré eternamente a mis padres-. 


«Una fría larde de diciembre de 1994. de esas que 
sale uno agotado de trabajar y con ganas de oocas 
cosas. De repente, una llamada de una persona de 
conf a nía de cierta compañía de vide ojuegos que no 
era Sony: 'Marcos, siguieres echar un ojo al Flirtee 
Hacer de Playstation, pásate rápido por nuestras 
oficinas'. La consola estaba a punto de ¡amarse er 
Japón y aún no la teníamos eríja redacción, asi que 
re encaminé raudo y veloz hada ella. Cogí e! mando 
si na os ras quitarme el abrigo, lo agarre í mas rente 
y fui transportado a un entramado poligonal que r e 
dejó tonto durante un buen rato. La persona que me 
habo avisado insistía en que el nivel gráfico mostrado 
no era oara tanto y que la vista externa era bastante 
ingobernable, en eso tema razón. Pero poco se- oodia 
decir en contra del bello, sencillo e hipnótico carrusel 
automovilístico de harneo; los 32 bits llegaron con 
demasiada tuerza. Mega Dirvey Suoer Nintendo 
no pudieron aguantar rucho tiempo la tremenda 
embestida tecnológica, generando un traumático y 
violento paso de ¡as 2D a las 3EV 


«Los gráficos de las consolas de primera generación 
nunca captaron r¡ atención, me parecían demasiado 
alejadas de ¡o que ofrecía una máquina recreativa 
V generaron gran desconcierto en mi. Tuve la 
oportunidad de jugar a una consola tipo &ong 
multijuego deportivo de unos amigos de mis padres 
y no me divertía o atraía lo suf cíente, al igual que las 
cinco hand-helds de Mattel y el Pac-Mar, de 7o my 
que todavía conservo. Las primeras consolas que ^ 
me demostraron fidelidad respecto a ios videojt egos 
'reales' fueron esas dos genialidades llamadas 
ColecoVision -llegué a soñar con el mítico y colorista 
Zaxxcrt en más de una ocasión-, y Vectrex. En el 
caso de la máquina de ME eso de tener pantalla 
propia, maravillosamente vertical, y mostrar gráficos 
vistor gfes similares a Aste.otís o Berr.v? Zona no 
lograba entrar er' mi cabeza, incluso con doce años. 

¿Y qL é me decís del mando tipo recreativa con cuatro 
botones? Cl ando o odia y me dejaban me escapaba 
a E¡ Corte Inglés de Castellana para permanecer 
boquiabierto durante minutos frente a las vitrinas que 
las custodiaban". 


ESTRELLAS DE COLORES 

Con aperas ocho o nueve años, y cas siempre 
acor' panado de un adulto, ya habla visitado algún 
que otro salón recreativo y observado con estupor 
artilugios set enteras equipados cor escopetas y 
co ch es : le p lá st ic o, o m ar a vi II a i □ ri m ¡g enias corr o 
Soace fnvaders. Pero mis sentidos no se activaron 
y orientaron hacia ¡o que podía signif car el mundo 
del videoji ego hasta que vi una pantalla vertical con 
una generosa ración di colorido en los so rites de la: 
naves, un peculiar sonido Je disparo, explosiones dí 
cierta solvencia y, sobre todo, un ser olí de estrellas 
de colores que re transportó durante unos Instame 
a- futuro. Y ahí me qi e¡ lé. Se trataba, cor o.ya 
imaginaréis, de GalaxtghÜs harneo. Poco a poco 
se sumaron a n i archivo audiovisual otras leyendas 
como Asteocfs. Defender Sanie Zona Phoená 
Dor.ne/Kong o Pote Pcsntor». 


Salto temporal de tres años y ah i estaba yo en 
la sana de prueba de juegos de Hobby Consolas, 
cor una Suoer Famicorr de im portación recién 
ate rizada y tres cartu chazos: 3.,per Mario [NPrlci, 
final Fight y GracHus ffí. La nueva, y todavía 
insuperable, aventura de Mario me transportó a 
i n mágico mundo de colorido. jugaoiiidady calor 
digital, engalanado con unas melodías de esas que 
in - tan al recogir'lento delante de la consola y el I 
•ÍBfeYts¡bT, deludo por supuesto. Graciius iii, pese fijjfl 
slowdowns y matesto f ¡ickering, y Final Fighft 
con sus impepdonables cares cías, ele - ostrarpp 
también que dentro de los 15 bits también habla 
clases. Vale, Suoer Fam icol -/hir terdo tenia un 
procesador más lento que Mega Orive, pero gozaba 
de bordados imbafibles corro el legendario modo',?, 
ghost laye ring, una paleta de color de 32.753 cobres 
o ur procesador de sonido Sony que sentó las oases 
de como de penar, sonar los videojuegos en consola 
a partir de ese momento. Una auténtica sinfonía 
audiovisual, de atractivo diseño, para un nuevo 
y or ometedor mundo por ex plorar durante unos 
cuantos años -. 


La batalla de ¡os 15 bits -SIJA miga- fue dura y 
encarnizada: Mis revistas de cabecera -CVG, The 
Carnes Machine, The One...-asi lo demostraban 
m.es tras mes, con artículos comparativos entre 
anchas plataformas a nivel hardware y software; 
cada juego era fríamente analizado en sus dos 
versiones. Las primeras batallas fueron ganadas 
por Atari ST pese a su inferioridad tecnológica. La 
mayoría de programadores partían de la versión 
ST oara programar ios juegos y luego ¡o porteaban 
directamente a Amiga con algún retoque en el audro 
o el tamaño de los marcadores, y poco más. Yo me 
enamoré del .Atari ST -esa maravilla llamada Xenón 
tuvo gran parte de culpa-y me costó un duro mes de 
tra bajo ve ra ni ego z ons eg uir I o -g; a ci as. una vez m ás. 
a mi podre- y defendí su reinado con unas y dientes. 
.Año y medio después apareció una bestia de sombra 
alargada en un monitor C o mimo do re de unos grandes 
almacenes, y., el nuevo re'r' de mi m.esa paso a ser 
e! Amiga. Pese a la dolor osa, aunque necesaria, 
sucesión, les profeso el mismo cariño y respetó a 
ambos", 


«Cada uno de nosotros es esclavo 
de su época e hijo de un grupo de 
imágenes que quedan guardadas 
en el archivo del alma. Aquí os dejo 
seis secuencias del pasado más 
remoto, que forjaron y cimentaron 
mi irrefrenable pasión por los 
videojuegos» 


«A f nales de los 70, principios de 
los -30, fui totalmente abducido por los 
videojuegos; me hipnotizaba presenciar 
en las recreativas juegos como Galanar 
Asteróicfs. Same Zona. Defender o Donkey 
Kong. Las consolas de la época no llamaron 
mi atención hasta !a llegada de CBS 
Colee ovi si on y Vectrex... El S pe ct r um fu e 
la máquina que me ligó def niti va mente 
a esta pasión, y pronto le siguieron un 
QL. un Plus 2, Atari ST y Amiga. Este 
último convivió hasta el f na i junio a SKES, 
Carne Boy. MES, Mega Drive, las consolas 
de NEC y el resto de las máquinas del 
momento. Ei resto de mi vida lúdica est 


impresa.: A nivel profesion a! comencé a 
trabajar er Hobby Press en primavera ele 
¡991. haciendo alguna colaboración en 
Mi crol- abo y y formando parte de i proyecto 
Hobby Consolas basta que... En mayo 
de 1993. me f chó Grupo Zeta para darle 
otro aire a ia revista Supe [juegos junto 
a una suoer-piar tilia de apasionados del 
video)L&go, que todavía permanece activa 
en diferentes vertientes del sector. En 
2 odí tuve el privilegio de dirigir Playstation 
Revista Oficial en paralelo a Suoerjuegos y 
Xtremp. MIL ¡tima aventura editorial ha sido 


’ Fotografía realizada oor Ricardo Lazare 
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Wonder Boy in Monst 

EL DIA QUE PUDIMOS JUGARA ROL CON QNCO DUROS 


" APCADE 
■■ SEGA 
* 1937 

Los salones- recreativos tuvieron una bella 
práctica a mediados de los BO: c a binéis con 
dos monitores para que, cuando una ROM 
lo petase a niveles estratosféricos, la pena 
pudiese jugar sin un mongolo metiéndote 
la mocosa narizón la pantalla leí «te lo 
paso» lo dejamos para otro dial. E de Jo 
secunda ro, no buscado, es queseábamos -a 
v s ta s entrar en e a rcade de tu mo c ja ndo un 
titulo tena una congregación re Sigiasa alrededor, 
todos erando a v sta como s-se presentase 
ante nosotros e mesias P os 1 o do 3 o ts Wbndar 


Bey in Monsíer Lanü lúe uno de ios afortunados 
eryange stas de pirte . presentando s go d st nto: un 
relazo da c inco du ros, que oroponia rupturas con la 
norma loquísimas. Todas las búsquedas laterales 
de iuego ofnecian la densidad de un tomo de re-gas 
roleras conde risadas Pasta -got tas-de pura esencia 
JDR censadas oara duraciones de cinco duros. E 
culmen era a Esfinge: un .efe fina durísimo a que 
ood a s ev ta r ;s g u en de a i r ad ido n d a éctica q ue 
Failouí tardaría todavía dé: a da ya go en ni o enrenta rl 
s contesta-oes a una o r egunta. medrante una pista 
que te daos un camarero dracónico un ouen r ato 
a rutes: ia oaiao ra trlu nfando sobre la e soada. Y. e n nt 
caso, elpnmer amor femenino de mi vida. Ella se 
■smsoa Sega, ijfc 
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La saga Metal Gear 
ya ha cumplido sus 
primeros 25 años de 
vida. Lo celebramos 
repasando su historia, 
bien escondidos 
dentro de una caja de 
cartón. Pasad dentro, 
aún queda espacio. 


a franquicia Metal Gear e s actualmente 
tino de Eos grandes activos de Konami. 

Nos atreveríamos a decir que el principal, 
hasta que Ea saga PES remonte el vuelo 
y Sileirt HUI caiga, de una santa vez, en 
manos merecedoras de su legado. Con 
más de 30 millones de copias vendidas, 
la saga MG encumbro a hrdeo Kojima, un 
hombre obsesionado con ser director de 
cine. Ojalá no lo logre nunca, porque le 
preferimos haciendo juegos. 

Sorprendentemente, la franquicia que 
nos brindó personajes del calibre de Solid Snake 
o Revolver Ocelot, estuvo a punto de no ver la 
luz jamás. Cuando Kojima empezó a trabajar en 
Konami en 1986, sus propuestas (suponemos 
que delirantes para la época) no fueron bien 
recibidas por los componentes más veteranos. 

El desánimo casi le hizo tirar la toalla. Por suerte, 
logró ganarse el respeto de la vieja guardia 
gracias a su trabajo en el Penguin Adventure de 
MSX, y cuando le encargaron preparar un nuevo 


supuso un espaldarazo a Kojima y le animó a 
mantenerse fiel a sus convicciones. Konami no se 
lo pensó dos veces, y ianzó una rápida conversión 
para la Famicom en diciembre de aquel año. 
Aunque el MSX2 gozaba de cierto éxito en 
Japón, su popularidad no era comparable a la de 
la consola de Nintendo, Seis meses más tarde 
llegaría a Occidente, en forma de cartucho para 
NES. A través de él los jugadores americanos 
y europeos conocieron por primera vez a Solid 
Snake, aunque esta conversión era bastante 
inferior al original de MSX2. «El juego de NES es 
despreciado por el equipo original yporlosfans 
mas integristas;? nos comenta Ryan. Kojima no 
estuvo involucrado en su desarrollo,y siempre 
ha renegado de él. Se cortó diálogo, se cambió el 
diseño de los mapas y se alteraron los gráficos. 

En una decisión de lo más sangrante, :ncluso el 
mecha que da nombre al cartucho se eliminó 
completamente del juego. A pesar de estos 
destrozos, Metal G-&arfue recibido con los brazos 
abiertos en Occidente, posiblemente porque la 




proyecto, Hideo vio el cielo abierto. Aquel juego 
era, por supuesto, Metal Gear. 

Las limitaciones del hardware de MSX2 
tendrían un papel determinante en la mecánica 
de! juego. Si no era posible llenar la pantalla 
de balas y fulanos... ¿Por qué no diseñar una 
aventura en la que el objetivo principal fuera 
pasar desapercibido a ojos del enemigo?. 

«Oreo que el aspecto más revolucionario del 
Metal Gear original era su énfasis en evitar el 
combate, en no intentar emular a Kambo», nos 
explica Ryan Payton, antiguo assistant producer 
en Kojima Productions. «Su particular manera 
de enfocar el género de acción era algo que 
llamó la atención del público.» A pesar de la 
originalidad de la propuesta, los rumores apuntan 
a que los mandamases de Konami no estaban 
precisamente enamorados de aquel concepto, 
pero Kojima -que estaba hasta las 
narices, ya punto de abandonar la 
compañía de manera voluntaria- se 
mantuvo firme, Aquello supuso 
e¡ nacimiento del género «lactrcal 
Espió na ge Actiom? y de un personaje 
que se convertiría en uno de los héroes 
más ¡cónicos que ha dado la industria 
del videojuego. 

Metal Gear desembarcó en los MSX2 
japoneses en 1987. Su gran acogida 


mayoría de los usuarios de NES no teman manera 
de comparar las dos versiones, por no hablar de 
que muchos ni siquiera sabían de la existencia 
del juego original de MSX2. Pero incluso con 
semejantes taras, la versión NES ofrecía una 
experiencia de juego sin parangón con el resto 
de cartuchos de aquella época. Eso, unido a 
la fiebre desatada alrededor de la consola de 
Nintendo, catapultó a Solid Snake y Big Boss en 
el imaginario de miles de jugadores occidentales. 

De hecho, la sed de novedades del público 
norteamericano motivó la aparición de una 
secuela creada ex profeso para NES. El propio 
Kojima estuvo al margen de la creación 
de Snake's Revenga, un cartucho de 199U 
despreciado por la mayoría de los tans de la 
franquicia. «Para mí, Snake's Revenga es corno 
indiana Jones y la Calavera de Cristal ñus 
comenta Ryan, que ya era un fiel 
seguidor de la saga antes de formar 
parte de Kojima Productions. «Intento 
hacerme a la ¡dea de que jamás ha 
existido^. Seguramente Kojima sintió 
lo mismo en aquel momento, ya que 
rápidamente se puso manos a la obra 
para crear una verdadera secuela, a 
ia altura de¡ original, que recibiría el 
titulo de Metal Gear 2: Solid Snake. 
Notablemente superior no solo respecto 
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METAL GEAR ESTUVO A PUNTO DE 
FORMAR PARTE DEL CATALOGO DE 3D0 


a la secuela bastarda 
de MES, sino al juego 
original, Metal Gear 2 
explotó el MSX2 hasta 
sus limites, y hoy en día 
se le recuerda como uno de los lanzamientos 
mas aclamados, por critica y publico, de aquel 
sistema, A pesar de la enorme calidad del juego, 
Metal Gear 2 permanecería inédito fuera de 
Japón hasta que fue incorporado, a modo de 
bonus 'junto al primer MG\ en uno de los discos 
de Metal Gear So lid 3: Subsistence. 

desgraciadamente, aquelia obra maestra no 
recibiría una conversión a hamicom r como su 
antecesor, y marcaría el final de las aventuras 
de Solid Snake durante un largo periodo de 
tiempo, Las tentativas de lanzar una tercera 
entrega de Metal Gear 
para 3D0, en 1994 ¡amás 
llegaron a buen puerto, y 
pasarían unos cuantos años mas 
antes de que Snake volviera a calzarse la 
bandana r lo que finalmente ocurriría en 
1998, con el glorioso renacimiento de la 
franquicia en la flamante Playstation, 

M etal Gear Salid traslado la 
mecánica de sigilo de los 
origínales de & bits hasta una 
nueva, y espectacular, perspectiva en 
3D. El juego llegó relativamente tarde 
dentro del ciclo de vida de la consola 
de 32 bits de Sony, y se benefició de 


los amplios conocimientos sobre su hardware 
cosechados hasta la techa. Aunque puedan 
parecer algo toscos para los estándares actuales, 
sus gráficos causaron una autentica conmoción 
en su día. De hecho, no deja de ser sorprendente 
el éxito masivo cosechado por el juego en 
Occidente, teniendo en cuenta que la mayoría 
de los jugadores no conocían la franquicia hasta 
aquel momento, salvo aquellos que tuvieron la 
fortuna (o la desgracia, según se mire) de haber 


jugado con la entrega 
MES. Ryan tiene su 
propia teoría sobre el 
descomunal éxito de 
MGS. «ti juego captó 
enseguida la atención de los jugadores debido a 
sus increíbles gráficos 3D y sus secuencias, casi 
cinematográficas». Konami alimentó el hype al 
distribuir cerca de 12 millones de discos con la 
demo, lo que desató una auténtica fiebre por el 
juego antes de que llegara a las tiendas. 

Metal Gear Soiid estaba repleto de situaciones 
y personajes memorables. Kojima trabajó codo 
con codo con el ilustrador Yoji Shinkawa para 
crear un reparto inolvidable, y no escatimó en 
gastos para dotara la producción del mayor 
realismo posible, El experto en armas Motosada 
Morí fue reclutado para instruir al equipo del 
juego en el uso de armas y combate cuerpo a 
cuerpo (el célebre CQC), mientras recibían un 
curso intensivo acerca del comportamiento 
de vehículos y armamento real, por 
parte de analistas militares, lodos estos 
esfuerzos por crear una experiencia realista 
se vieron fielmente reflejados en el juego, a pesar 
de las chifladas aportaciones de Kojima a la 
trama, como la aparición del cyborg nm¡a y aquel 
fulano capaz de leer las mentes y mover objetos. 
Sabéis perfectamente de quién hablamos, 
Playstation estaba al final de su ciclo de vida, 
y Kojima no tuvo tiempo de facturar una secuela 
para la consola de 32 bits de Sony. Aún pudimos 
disfrutar, y de que manera, del inolvidable Metal 


Davill Hayler ha E-ido la inz de 
Snake. iJemlanÑIén el yumnlsla de 
Walah ns n yX-K dh Odia dle. 
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Gear Solid: VR Missions , que apareció en el 
mercado -apones dentro del pack Metal Gear 
Salid: integral, peno la verdadera secuela estaba 
destinada a la su ce so ra de Playstation, Mientras 
tanto, loslans de Snake aliviaron su espera con el 
Metal Gear Solid de Game Boy Color ibautizado 
fuera de Europa como Metal Gear: Ghost Babel). 
Este pequeño, pero apasionante cartucho, supuso 
un retorno a las raices 2D de la franquicia aunque 
incorporó scroll, en lugar de ir a pantallazos 
como las entregas de MSX2 y NES. Muchos 
fans consideran al juego GBC como el mejor MG 
en 2IJ de todos, superando incluso a la secuela 
de Pv1SX2. Quizás porque supo combinar, de 
manera mmeiorable, el desarrollo de las primeras 
entregas con las mejoras en jugabilidad del 
clásico de Playstation. Era un gran juego, pero el 
mercado pedia a gritos una auténtica secuela de 
sobremesa, Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 
llegaría en 2002, tras levantar una expectativa 


demencial, sobre todo por culpa de Sony, que 
utilizó los espectaculares gráficos del juego para 
vender las virtudes de Playstation 2. A pesar 
de cosechar un descomunal éxito en criticas 
y ventas, Sons of Liberty estuvo rodeado de 
polémica, debido a algunas decisiones tomadas 
porKojima, que no dudó en mantenerse firme 
una vez más trente a las voces criticas surgidas 
dentro del seno de Konami. 

Iras un primer acto antológico, centrado 
en Solid Snake, Hideo nos dejó a todos sin 
palabras ai introducir a un nuevo protagonista, 
Kaiden, durante el segundo acto, que ocupaba 
prácticamente e! 70%■ del juego. El propio 
Kojima justificó su decisión, y la moñez del 
personaje, como una apuesta por crear un 
personaje atractivo para las jugadoras que 
fuera el contrapunto «suave» al rudo Snake. «Si 
hubiera sido un gran personaje, la comunidad de 
jugadores habria aceptado a Raideny no habría 
habido lugar a la controversia», opina Kyan, que 
tampoco parece del club detans del rubio, «Pero 
respeto a lo que Hideo intentó hacer. Muchos 
creadores de videojuegos no se habrían atrevido 
a hacer algo asi». Otro punto polémico de Sons 
of Liberty era la duración de la secuencias 
cinemáticas, algunas de las cuales parecían 
durar horas. Algunos críticos acusaron a Kojima 
de llevar su concepto de «película interacti va» 
demasiado leios. Una de dichas escenas, 
concretamente la secuencia antes del combate 
final contra Solidus, tuvo que ser eliminada en e! 
último momento debido a los atentados del 11-B. 
No parecía el mejor momento para mostrar cómo 
el Arsenal Gear atracaba de manera apocalíptica 



LOS 

PADRES 
DEL SIGILO 

Metal Gear popularizó oí concepto del 
sigilo, pero no fue ei primer juego en 
utilizarlo. Aquí tenéis unos cuantos 
ejemplos de clásicos cautelosos. 



Posiblemente eE ejemplo 
esté cogido con pinzas, 
pero el entrañable 
Comecocos fue uno de 
Eos primeros Juegos en 
los que primaba más huir de Eos enemigos que 
enfrentarse cara a cara con eiios, 


005 

(19B1 -SEGA-ARCADE) 

Uno de los verdaderos 
precursores det sigilo, 005 
nos ponía en ef pellejo de 
un agente secreto (con su 
maletíta de documentos 
Top Secret y todo), con 
Fa misión de alcanzar su 
helicóptero mientras escapábamos ai campo de 
visión de ios guardias, 

CASTLE W0LFENSTEIN 

{1331 -MUSE SOFTWARE ■ APPLEI1) 

Además de inspirar eí 
Wolfenstein 3D de id 
Software, ei clásico de 
Muse fue uno de ios 
primeros juegos en 
formatos domésticos 
en explotar el sigilo. 
Podría completarse sin casi derramar sangre y 
Fos disparos alertaban aF enemigo, 




BEYOND CASTLE 
W0LFENSTEIN 

{19S4 - MUSE SOFTWARE - APPLE II) 

Esta secuela ofrecía 
una mecánica 
muy parecida al 
Wolfenstein original 
pero incorporó 
detalles tan salados 
como esos guardias 
que pedían un 
pase de acceso para entrar en determinadas 
habitaciones o la habilidad para ocultar los 
cadáveres a ojos del enemigo, un detalle que se 
introdujo en /VFGií 2; Sons Of Liberty, 
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que se convPeftió Sons afLiherty. 


(METAL GEAR SOLIO 3) 

Había dos maneras para evitar, 
de la manera más canalla, 
vernos las caras contrae Ir 
Haciéndote votar sobre su silla 
de ruedas, nada más salir de 
la cueva, o adelantando el 
reloj de la PS3 para hacer que 
murtera de vtejo. 


AY, ESOS JEFAZOS 

La saga nos lia deleitado con villanos inolvidables. Habríamos seleccionado 
alguno más, peno creemos que nos ha quedado un grupito muy interesante.. 


PSsieI Anéc data s in c ívid a bis s ee bre se a g entB g ue 1e n ia e ! MGS 
pirata y ihk amaba para pEdire zii o a CODEC dE a ca a 


Hermano de Soiid Snake y un auténtico brasas, nos 
atormentó sfn fin a lo largo de MGS' r a bordo de un 
helicóptero, a pecho descubierto (y a puñetazos! 
sobre los r estos del MQ ñex y ai volante de un 
Jeep. Incansable, como el conejito de Duraceil. 

SOLIDUS SNAKE 

IME V ,!. • I SOLID 2) 

George Sears, ex-presfdente de los 
EE UU., tercer vastago det proyecto 
Les Enfants Terribles, padre adoptivo 
de Ftarden y primo del Dr. Octopus. 

La pelea final, sobre el telado del 
Federal Hall de Manhattan, supuso 
un digno colofón, al desmadre en el 


LIQUID SNAKE 

(METAL GEAR SOLID) 


PS2|E VRtra r ng ceteus csts uns-Tp.elu'3' a .pera acaba 
dáadunas a gmss, da as msTentBST.ás. diverlidasdE -a saga 


sobre Manhattan, asi que Kojima y su gente se 
limitaron a eliminar la escena, dejándonos con un 
chasco de narices. 

El siguiente movimiento de Hideofue unir 
■fuerzas con Silicon Knights (los padres del 
inolvidable Eterna i Darkness), para producir 
un remake del MGS original para GameCube, 
a partir del motor gráfico de Sons of Liberty, 
del que también heredó algunas mejoras en 
la jugabilidad, MGS ; The Twin Sn&kes era una 
pequeña joya dentro del catálogo de GC, pero 
estaba lejos de la perfección: presentaba algunas 
caídas de frame rate y el rediseño de algunas 


cinemáticas {creadas para la ocasión por el 
director Kyuhei Kitamura, responsable de Azumi 
y la adaptación cinematográfica de Ef Tren de le 
Cerne de Medianoche) no sentó demasiado bien 
a los fans más integristas del original. Aunque 
a nosotros se nos sigue cayendo la baba con el 
duelo entre Cyborg Ñinja y Revolver Ocelot. 

La franquicia regresaría a PS2 en 2004 con la 
que es para muchos la mejor entrega de la saga, 
MGS 3: Snake Eeter. Kojima daría un nuevo golpe 
de genio a! situar la acción en piena Guerra Fría, 
y convertirán protagonista al antiguo 
villano de ios primeros Metaí Gean Big JÍ 


Boss. En EAffjf la supervivencia cobraba 

tanta importancia como el sigilo, obligando 
ai jugador a devorar casi cualquier forma de 
vida que se cruzara en su camino, mientras se 
enfrentaba a un ¡oven Revolver Ocelot y un 
reparto de villanos inolvidables, encabezados 
por The Boss. La posibilidad de utilizar diferentes 
uniformes y camuflaje facial para fundirnos mejor 
con el entorno, 1 / las enormes dimensiones de los 
escenarios selváticos entusiasmaron a critica y 
publico. Si el primer MGS tuvo a Psycho Mantis 
# y su habili dad para leer el contenido de 
JHh nuestras Memory Card, Snake Ester 
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METAL GEAR SOLIO 


KOJIMA CONFESÓ HABERSE METIDO EN UN 
JARDÍN CON LA TRAMA DE MGS 2 Y 3 


dejó para el recuerdo el enfrenta miento contra 
The Sorrow, a lo largo de un rio por el que se 
arrastraba todo bicho viviente al que hubierannos 
dado muerte hasta ese momento: tanto soldados 
como los animales de los que nos habíamos 
alimentado. Podrán ponera parir a Kojima por 
muchas cosas, pero momentos como ese dejan 
patente su absoluta genialidad. Posteriormente 
llegaría MGS 3: Subsistence, una espectacular 
reedición de Snake Ester; con importantes 
mejoras en la jugabiiidad (esa bendita cámara 
libre), un modo Online y nada menos que 
los Metal Gear de M5X.2, primorosamente 
emulados y localizados en cristiano. 

T ras dejar el pabellón bien alto con Snake 
Ester, Kojima Productlons dirigió su 
atención hacia la portátil de Sony, Pero 
en lugar de disfrutar de ¡as mieles del Táctica! 
Espión a ge Action en PSP, nos dimos de 
bruces con algo completamente distinto. 
Metal Gear Add no era lo que losíans estaba 
esperando, tn lugar de acción en tiempo real, 
adoptó una mecánica por tumos (bautizada 
pomposamente como Active Command 
Intelligence Uuet; de ahí el título, Ac!d\ que 
consistía en el uso de una sene de cartas que 
dictaban todas las acciones del personaje: 
movimiento, ataques cuerpo a cuerpo e 
incluso el uso de armas. A pesar de su peculiar 
mecánica, Acídeos echó un relativo éxito, hasta 
el punto de propiciar la aparición de una secuela 
en 2005, que llegaría a occidente un año año 


más tarde, Pero los fans seguían reclamando un 
Metal Gear Solid como Uios manda, y éste por 
suerte no tardaría en llegar 2006 nos trajo ei 
lanzamiento de Metal Gear Salid: Portable Opa, 
un juego con una mecánica mucho más fiel a 
los MGS originales, en el que además se nos 
exigía gestionar nuestro ejercito de mercenarios, 
reclutando nuevos hombres de entre las filas 
enemigas a base de sorpresivos capones. Dado 
que era una producción destinada a una portátil, 
Ko|ima se olvidó de las secuencias interminables 
y apostó por misiones cortas, ideales para 
amenizar un viaje en Metro. En 2007 llegaría su 
secuela, Portable Ops Plus, centrada integramente 
en el muItijugador Online. 

Tras haber exprimido la PS2 hasta límites 
inimaginables, en Kojima Productions se 
prepararon para dar el salto a la siguiente 
generación con MGS 4: Guns ofthe Patrióte, que 
supondría el retorno de Solid Snake, aunque no 
de la forma que los fans esperaban. Las secuelas 
del proyecto Les Entants Terribles aceleraron 
el envejecimiento de Solid, que apareció ante 
nuestros ojos como un abuelete, Aunque al juego 
le llovieron palos por todos lados (principalmente 
por la duración, una vez más, de las secuencias 
cinemáticas), MGS 4 es un espectáculo soberbio 
con el que Kojima intentó atar todos los cabos 
sueltos que dejaron las tramas de las entregas 
anteriores, De hecho, el propio Kojima contesó a 
un servidor, en una entrevista en Japón, «haberse 
metido en un jardín» con los guiones de MGS 
2 y MGS 3 , Buscar una manera de fusionar, de 
manera coherente, ambas tramas para dar un 


(PEACEWALKER) 


Metal Gear Salid: Peace Waiket 
nos deleitó con combates 
memorables, pero uno 
de nuestros favoritos 
fue el duelo contra este 
gigantesco mecha. 

Pocas veces hemos visto algo 
tan Impresionante en 
. „ una PSP. Y después de 
matarle... A saquear su 
tecnología. 


SCREAMiNG MANTIS 

(METALGEAR S0LID4) 

La líder de la letal unidad femenina 
r Beautv and the Beast J , Screamlng Mantis 
controlaba Fas m entes y los cadáveres 
utilizando un par de marionetas Inspiradas 
en dosjefes gloriosos de la saga: 

Psvcho IWantis \Metaf Gear Sofid\ y The 
Sorrow feter}. La nuera que toda 

madre sueña con tener algún día. 
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KOJIMfl, EL 
CACHONDO 


Podríamos llenar media revista con ios gags 
repartidos a lo largo de toda la saga. Haceros 
un favor: echad un ojo al disco Existente de 
"GSS: Subsistente. Es tremendo. 
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EN MGR REVEGEANCE, RAIDEN SE 
l . ENFRENTABA A UN CARRILLO CICLAO 79 


desenlace coherente a MGS 4 tue el principal 
quebradero de cabeza para Kojinna y el ce¬ 
quión i sta r Shuyo Murata. Guns ofthe Patriáis 
además sirvió para reivindicar la figura de Raiden r 
que de [ó atrás su apariencia de bailarín de 
boyband para convertirse en un cybernmja de voz 
nota y reflejos sobrehumanos. MGS 4 nos re gal ana 
otra buena tanda de momentos inolvidables 
(incluyendo un emotivo viaje a las instalaciones 
de Shadow Moses) y un final bastante emotivo, 
que nos hizo temer por el futuro de Snake. 

Muestras esperanzas por ver una nueva entrega 
en PS3 se vinieron abaio debido a la popularidad 
de P5P en Japón, que motivó el regreso de la 
franquicia a !a portátil de Sony. MetaI Gear Solid: 
Peace Waiker nos llevó a los años 7U, en una 
producción mucho más ambiciosa que Portable 
Ops r protagonizada una vez más por Big Boss. 

A pesar de las limitaciones de la PSP, Kojinna 
Productions creó un UMD alucinante, con mechas 
cantarines, combates a cara de perro e incluso 
la posibilidad de reclutar a tres amigos para 
poner ¡cuatro Big Boss en pantalla!. Y como no, 
volvió a ofrecernos la oportunidad de 
reclutar tropas y gestionar nuestra 
base, asignando a cada hombre a un 
departamento distinto, dependiendo 
de sus habilidades. Entre esos reclutas 
estaba nada menos que el propio 
Kojima, escondido en la caja de un 
camión. Peace Waiket llegaría también 
a PB3 y Xbox 360, a través de Metal 
Gear Solid HD Collectíon. 

Hideo llevaba años amenazando 


con dejar la franquicia en otras manos, y 
cuando finalmente se decidió a hacerlo, acabó 
lamentándolo. El proyecto Metal Gear Solid: 
Rising se presentó en el E3 2009, con Raiden 
de protagonista absoluto. Kojima se reservó el 
rol de productor ejecutivo en un prometedor 
juego de acción que nos permitiría hacer el 
cabra con la katana hasta ¡imites insospechados, 
recogiendo células de energía de entre las 
tripas de nuestros cercenados enemigos. Pero a 
medida que pasaban los meses, Hideo empezó 
a darse cuenta de que había dejado la franquicia 
en manos de una gente incapaz de construir un 
juego alrededor de la mecánica espadachma de 
marras (bautizada con Zan-datsu -cortar y tomar-], 
En 2010. un frustrado Kojima detiene el proyecto, 
y decide encargar el juego a un estudio extemo. 

A principios de 2011, se reúne con Atsushi Inaba, 
de Platinum Games, y éstos aceptan el desafio. 
Ko|ima productions se encargará de reescribir el 
guión en un tiempo record, mientras en Platinum 
se trabaja a destajo, con la supervisión de Yo|i 
Bhfnkawa, para dar forma, por fin, al juego, con 
un nuevo nombre: Metal Gear Rising 
R&vgngeance La aventura en solitario 
de Raiden llegaría a las tiendas en 
febrero de 2013, en un título fiel a las 
señas de identidad de la franquicia, 
pero en el que se apreciaba, y de qué 
manera, la huella de Platinum Games. 
Desde la demencial música rockera 
(cantada) que amenizaba los combates 
contra los jefes hasta el duelo final, en 
el que Raiden se enfrentaba ai gemelo 



Vaji Eh inkawa es al res|J0 m 

übI il ¡se na ¡J e persen aire y nsec has 

de la dos los Metal GearSofid. 
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ciclao de Santiago Carrillo. 

¿Qué nos deparara la franquicia Metal Gear 
en el futuro? Bueno, de todos es conocido el 
circo organizado alrededor de The Phantom 
Rain, que incluía la aparición de un estudio 
fantasma, y sueco para más señas, llamado 
Moby Dick Studio, dirigido por un tipo aún más 
irreal, Joaquín Mogren. hna!mente, tras el juego 
de espejos y humos organizado por Kojima, y 


unos cuantos tráilers y demos con los que se 
nos ha demostrado la potencia del FOX Engine, 
tendremos una cita real, el próximo mes de 
abril cuando MGS: GroundZeroes Meque a las 
tiendas. Protagonizado por Big Boss, esta secuela 
directa de Peacé Walker sera un jugoso anticipo 
de i o que nos deparara Metal Gaar Solid 1/ (el 
cuai aún no ti ene fecha de lanzamiento). A un 
precio reducido (30 euros), esta suerte de prólogo 
será la carta de presentación del FOX Engine, 
un motor que sólo hemos visto correr sobre un 
PC potentón, aunque Kojima ha asegurado que 
asombrará tanto en PS3 y Xbox 360 como en las 
recién llegadas P^4y Xbox Une. £>i las promesas 
son ciertas (y eso parece, tras ver I a demo 
mostrada por Kojima Productions en el TGS y 
otros saraos, Ground Zar oes ofrecerá una libertad 
de acción sin precedentes dentro de la saga. 

Con más de 25 años a sus espaldas, la 
franquicia Metal Gear está lejos de mostrar 
signos de agotamiento, Ha llovido mucho 
desde aquella lejana entrega para j 

M5X2, pero Hideo Kojima parece 
seguir en forma, y de momento no 
ha cedido a los cantos de sirena 
del cine. Mejor, porque esta dJA P 

industria está muy necesitada Sm 
de tipos tan maravillosamente 
chiflados como él. Pero que W 
alguien le diga que deje de M. 
saturar el twitter con fotos M 

de comida. Por favor. II 


Ra den pass,de parecer un csTpsiEnle delbay&anjTS dava en MGSÍ.a 
ca íive rt r se en ana besTa parda gratas a iVferaítiaar fiwng:ftevengéancs 
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EL LOCO CATALOGO DE DATA EAST 



El loco catálogo de 


St /2 DATA 
5X5 EAST 

Una vida dedicada a la serie B 


¡Sanche 



DECO es una de tas compañías 
japonesas más inclasificables 
de la historia. Nunca gozó de 
reconocimiento, parió chifladuras 
sin fin y explotaba cualquier moda 
en curso sin sonrojarse. Aquí está 
nuestro pequeño tributo a los Roger 
Corman del videojuego. 

P eno en 1976, nadie podría decirle s I etsuo 
hukuda que su empresa recién cread 5 de 
¡srís un legado así El ingeniero electrónico 
había ideado un sistema de cintas intercam¬ 
biables para arcad es, pensado para evitar que 
hubiese que cambiar toda la placa o el mueble 
cada vez que se quería rotar de juego-. Esa idea 
original y revolucionaria fue más o menos bien 
recibida en el incipiente mercado japonés, y 
Fukuda se planteó que obtendría más beneficio 
si acompañaba al sistema de titules propios. Así, 
mientras perfeccionaba lo que más tarde sería 
el CEGO [Data East Co.j Cassette System, la 
compañía puso en la calle en '378 un clon de 
Uieaküut (Atarij 19761: i'upsr Hresk. hukuda ha¬ 
bía puesto en marcha, sin ser muy consciente, le 
primera rueda en una larga caravana de plagios, 
^inspiraciones» y fusilamiento de ideas ajenas 
en general. 

El visionario ingeniero también abrió una filial 
en Estados Unidos, buscando repetir el éxito que 
estaban obteniendo Sega y Taro, que ya conta¬ 
ban con oficinas occidentales. En 1980, Fukuda 
penecciona su sistema y lanza Astro hgíiter. el 
primer título propio del sistema DECO Cassette 
System:. El juego no dejaba de ser un (jalsxian 
más, pero el sistema tenía miga: los juegos para 
DCS se comercializaban en cintas estándar de 
sudie y el propietario tenía que poner ía cinta en 
un reproductor que cargaba los datos en la RAM 
del juego. Durante este proceso, el mueble mos¬ 
traba una pantalla de carga, con un cronómetro 
más o menos idealista y, una vez finalizado, se 
podían jugar todas las veces oue se quisiera 
issts que la maquinase remídase. 


El sistema tendría un éxito relativo (unes cua¬ 
renta títulos, con la colaboración de Nilion Bus- 
san, pero «a les que se les sacaba un beneficio 
desorbitado», según uno de sus de same liad eres, 
Eiirc Nakamuraíy les propietarios tenían una do¬ 
ble queja: las cintas tenían el pequeño problema 
de que se desmagnetizaban con mirarlas un 
poco ’uerte; y tener que estar cada mañana es 
pelando varios minutos a que la cinta se cargase 
era una pesadez. E 11 1985, Data East se deje- de 
lado sus sistemas de cassettes y se dedicó a 
producir juegos sin irás. Pero, ir ¡entras tanto... 

Cocinando el éxito 

Para '98 : , la compañía ya tiene acuerdos de 
distribución (y conversión para Atari e I ntellivision) 
al otro lado del Pacífico y una decena ce titules 
para su sistema: mata marcianos, juegos de 
coches, golf... Junto- a titules como Lock'n'Chase 
0 981} -un cernecocos al uso de relativo éxito-, 
Data East sufre su primera escisión: tres de 
sus mejores desaire liad cíes se independizarían 
en un estudie propio baje la dilección de Kunio 
¡ski, en una habitación de su casa. Aunque el 
equipo trabajaría en erigen principalmente para 
DECO [Minky Mo.nkey, 1982} y Data East 
Champ, 1 984,-, también produciría para Iaitc has¬ 
ta poder producir sus propios juegos y relegar a 
ambas compañías al papel de distribuidoras. ¿El 
nombre del estudio? Tech nos Japan. ¿Su diseña¬ 
do r estrella? Yeshihisa Kishimoto, 'robado 1 pooo 
después a Data East, y que terminaría pariendo 
Kunio-Kun /Renegada y Oouble Dragón 

En casa de Fukuda.aún no se pie ocupaba 11 
por esto. Pronto llego el primer gran éxito de la 
compañía tíurqer Sime (1982}, el primer concep¬ 
to más o menos original de la empresa. El juego 
presenta a la chef Petter Pepper recorriendo un 
laberinto de plataformas y escaleras para juntar 
ingredientes de hamburguesa, con tan buena 
recepción que se convirtió en la primera mascota 
no eñeial de Data East, recibiendo versiones para 
casi todas las máquinas existentes. Ese mismo 
año aterrizarían el arcade de carreras chaladas 
Burnm' fiubber / tSump nJurnp. U Iccurcnes 
ocurso Disco AH, un juego donde un jijas en pa¬ 
mes intenta ligarse a las chicas canalizando 
su Travdte sobre ruedas. 

Junto a sus muchos perts, Burger Time 











































tenía planes para sacar secuelas, peno la 
realidad se entromete: estamos en 1983 
Mtf y te. industria se hunde. Data East cancela 
a teda prisa la: secuela dilecta Pizza Tízne 
para evitar malgastar su mejor ñanquicia ¡tere, 
por le demás, no se ve especialmente afectada 
por el crasli. bse mismo año pone en la calle 
12 titules, incluyendo el notable matamarcianos 
tfattle Wmgs. 

Peer Hepper volvería en 964 con el deriva¬ 
do Peter Pepper Ice Cream Factory. v su hijo le 
sucedería en el lejano ; 39C, con Soper Borger 
Time, mientras por el camino quedaba una 
secuela apócrifa que Ray Kaestner, el encamado 
del pert original para intellivisien, sacó para dicha 
consola per encamo de Mattel [Uiner, 1987). 
Aunque Data bast había encontrado ya nuevos 
ingredientes: harina, de sopapo y pólvora para 
sazón ar. 

Technos, foijando poco a poco su leyenda, 
inundan las arcas de Data East con Karate 
Champ , provocando que la compañía licencie 
rápidamente para el mercado americano el Ku>ng 
Fu Master de írem, tanto en arcade como en la 
inminente MES. Con le llegada de la consola oe 
Nintendo y el pequeño respiro que supusieron 
los microordenadores domésticos, Data bast 
tontea levemente con si formato Le serd ¡se peía 
arcade. Va había producido un peqatiros basado 
en un manga de reboces en el año del cresh 
( Bega s tía l i:e, : 983), ¡tero den-ostraria per 
qué la gente huía de afila la primera oe cambic¬ 
en cargando a Kislumoto (¡el postencr héroe de 
lasyoyas de Technos!) Cobra Command y fí oac¡ 
tías ter / Fea o A vengar titules que animarían un 
poco el catálogo de Mega-CD años después. 
También hay que reconocerle: si Kishimctono 
pedía sacar adelante élites rotundos en el forma¬ 
to, nadie podía. 

Entre tanto experimento, en Data East se 
toma una decisión: adiós al DECU Cassette Sys¬ 
tem y derivados. Y se diseña un nueve modelo 


de negocie: producir a mansalva; y aguantar la 
mayor cantidad de tiempo posible en les arcad es 
para, cuando la popularidad de un titulóse des 
vaneciera, lanzar las versiones domésticas, sin 
importar mucho quién las hiciera o qué resultado 
-¡nal diesen. Data East van a por la pasta, donde 
quiera cus haya que buscarla. 

Así, si hay que vestir al protagonista de Kung 
ro Masier de vaquero para no pagar derechos, 
y que suelte tiros y yoyas entre el respetable, 
se hace, bs el caso de txpress ta:der, i 388, 
un titule que parece concebido por Jackie 
Chan tras haber comido las setas equivocadas 
(¡patadas veladoras en el techo de un tren!) y 
que planteaba dos secciones diferenciadas: el 
plagie descarado 'western' del juego de Irem 
por un lado; y una sección cíe dispares a caballo 
olvidable. En ese juego están las semillas de los 
mayores éxitos posteriores de la compañía. 

A txpress Fiaider le acompañó Breakfhiu, un 
juego de vehículos armados y su persa-icos y Side 
Pocket un excelente juego de billar al que le fa¬ 
tales sigo, ¡lecas, evidentemente! No pasa nada: 
la empresa ya se encarga en ' 987 cíe poner en 
la calle Pocxet Caí un juego que inventa un nue¬ 
vo género: el billar eroge, donde despalotamos a 
base de carambolas a cuatro muñeqnicas manga, 
para cabezas estallando del sorprendido público 
occidental, sobre todo los menores. 

Diversifica o muere 

'entre tetas y tacos (de billar! empieza la auténtica 
edad dorada de Data East. Hor una parte, licen¬ 
cian todo lo que pueden en dura pugna con ¡are 
y bega (Uommanob saldría en Occidente con su 
marca, por ejemplo*. Por otra, asumen el desa 
mello de productos originales para consola como 
parte de su catálogo 'limitado hasta entonces 
a los acuerdos con li en-, Technos y otros! con 
<ierac!es no tikou [La dona de tersaos, JÉl. 

1987! para hsmicem, dado que sacar un 
relazo para máquinas recreativas comoque 
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No podemos venerar lo 
suficiente a Ijuego que condenso 
en u na sola p taca to do la 
cinematografía de La Caonon: 
ni njas q ue secuestran po Utico s 
a los que tienen que rescatar 
un pa r d e tíos en cam ¡seta s de 
tira rites; veo tu fincrf ETgfrt y Lo 
mu Lt ip lico po r diez, Capcom. 

El de stin o de L mu ndo libre se 
decide en el techo de un camión 
tráiler a sopapo limpio. 



Co Lecc i ona bles a mansalva, 
acdón pirata y duelos 
a ng ust ¡osos en u n juego 
técnica mente pochísimo, pero 
hecho con la libertad habitual 
de la casa. Es posibLe que no 
ten ga much o sentido n i ah o ra 
que somos adultos, pero es 
entretenidísimo. 
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Es más ba sto que una ho ji Ha 
de .afeitar de sílex. A su 
equipo le pidieron algo que 
CDmpitie se con tra íkari Warriors. 
Cümrnondo y compañ ía y 
respondieron con el arma más 
bestia que habían visto los 
videoj ueg os hasta la fecha. Y n i 
con esas es fácil p rog resa r en 
su infierno de tiróte os. 




O Congos Caper, que nuica 
entende remos po r qué n □ 
quisieron venderlo como 
Ceru&m on Ninja 2, q ue es lo 
que es. Congo es un mono 
convertido en humano, 
con vari o s p o de res pa ra 
p lataf o rmear y zu rra rse con 
dinosaurios en uno de los 
juegos más cucos de Su per 
NES. La portada occidental es 
horrorosamente fea. 



Un j uego d iseñad o para esta r 
en perpetuo crescendo merece 
e sta r en esta y en c ua Iq u ier 
otra Lista. Biward es 

una sucesión de escenas de 
acció n sin fren o n i nexo en La 
que destacan el gusto por Las 
explosiones, Las cabriolas. Las 
peleas al Limite y to d o Lo q ue no s 
gusta. Es Lo que entendieron en 
DECO cuando Les recitaron eL 
Lema olímpico por primera vez. 



Si Bud SpenceryTerence Hill 
tuviesen alguna parodia de 
MadMax en su filmografía, 
sería Crudo Buster. Dospunkos 
desfasaos que lo arreglan todo 
a mamporros, y cogiendo el 
at rezzo para co mbat ir a vi Han os 
posnucleares con bigote y 
me lena y ot ras criatu ra s 
mulantes. Es tosco y Lento 
c om o él so Lo. pe ro engancha lo 
que no está escrito. 



Arcade resulten que se 
caracteriza por tener tíia 
d iñcu Itad en diab Lada pa ra la 
ép oca al oomb ina r el rata tata 
de Las bat allas de vehículos con 
un sistema de supersaltosen 
los quetodo va bien hasta que 
el escena rio se Llena de minas 
terrestres. No recordamos 
haberlo acabado nunca. 



El p rime r g ran éxito de 
Data East ha envejecido 
razo nab le me nte b ien (si p ie nsan 
Lo c o nt rar io. hay ve rsioue s 
bastante recientes, incluso para 
móviles). Posiblemente sea una 
de Las pocas i deas reaLmente 
originales que salió de La 
compañía de Fukuda. 



Resulta curiosísimo que fueran 
Los juego s japoneses los que 
más mimo dedicasen a Las 
licencias Marvelen décadas 
pasadas. Este TheAwngers 
tiene uia galería de vi Ha nos 
espectacular, que repasa sin 
de speina rse 3 D añ o s de hi sto ri a. 
Yeso que Le toca Lidiar con el 
Iron Man feo y La Visión albina. 



O Sty Spy como más rab ia os dé. 
Elmejorjuego de James Bond 
hasta GoidenEye n i siq u ie ra 
ten ¡a licenc ia, era un p la g io 
desea rad o q ue ene ima no ten b 
ningún problema en abrirsecon 
eltradidonalWarnjng de! FBI 
sobre elconsumoded ro gas. 

Se a bre con u n tiróte o en caída 
Lib re y te perm ite enfrenta rte a 
Mandíbulas sin que se te salga 
la camisa, 




En esta misma revista 
habíame s más de l ad ict ivo 
juego de Technos para Data 
East, pero no por ellos podemos 
excluirlo de esta Lista: su 
si ste ma d e d os pa laucas su pu so 
una revolución adelantada a su 
tiempo (¡inventaron los sticks 
analógicos!). Y podías partí ríe 
la cara a un to rito b ravo co n 
kárate. Insuperable. 



Un juego en el que puedes 
hacerle un súplexa una hidra 
de cinco cabezas con un gó Lem 
de piedra es un juego por el que 
vale la pena vivir. Mutant Fighter 
no es ni de lejosun gran titulo, 
pero están sinvergüenza y 
dh ¡fiado que tiene que aparecer 
en esta Lista: Lo sentimos, 
Manwv. Lo sentimos, Cheinov. 
Pero La Lucha Libre entre 
criatu ras mito lógicas gana. 



Una mezcla entre Gastevaiia, 
Oreen Beret y ui ikari Warriors 
pasad o de ro sea, co n u nas 
ca nt idad es de v io le nc ia 
bastante bestias para la época 
y e nemig os fina les t otalmente 
desmesurados. 5NK recogió 
e l guante con e L muy infe ri or 
P.fltV., que proponía el camino 
contrario. Menas malvíe no 
cuajó por que sino Data East 
habría hecho una aventura. 
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Joey Macson ninjas 
cavem ico las po rq ue est o 
es DECO. EL arcade ten ia u n 
env id iable sentido de L hu m or y 
un sistema de ataques bastante 
inspi rad o en Dinamite Dux 
de Sega, dos años anterior. 

La ve rsión de Supe r N ES es 
estupenda. Gatemm Ninja2 (el 
3, en realidad) no tanto, 



E! juego era bastante pocho 
y, evidentemente, no reflejaba 
ni de Lejos La crudezadelfiLme 
de Vérhoeven, Pero es que el 
sprite de ED-209 era tan, pero 
tan bonito, quena sé por qué 
he pue sto e sto a q u íen vez 
de en el Mo mentado. Esotro 
canto más de esa Data East 
atrasada en Lo técnico, pero que 
supuraba amor por las cosas 
importantes: roboces sordos. 
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Hijos díscolos 

NOS ENCANTARÍA DEDICARLE un su per-reportaje a 
Téchanos JapatVHillion f los más brillantes herederos 
de Data East P pero de momento queremos destacar 
sus logros a la sombra de su compañía madre. No solo 
recibieron sus primeros trabajos de La mano de DECO 
-a pesar de ser ex-empleados- sino que su diseñador 
estrella también salió de las filas de la compañía. 
Technos cuenta con varios méritos en su haber, pero 
nuestros favo ritos son los que tienen que ver con narice 
rotas y JheWarriors en versión nipona. Primero casi 
inventaron los juegos de lucha versus a una mano con 
«arate Charnp, del que hablamos más a fondo en esta 
revista. Luego caricaturizaron al jefe en Nekketsu «oha 
«unió-«un, un título que se reía; del fundador Kunio 
Taki, y que aquí conocimos como Renegarle o River City 
Ransom.Su éxito dio La independencia a la compañía, 
que convirtió a Kunio enSuper Mario Pandillero, 
mascota que Lo mismo hacía juegos deportivos que 
volvía a Las calles (este mismo año en Nintendo 3D5). Pe 
último está La eterna Double Dragón, inspirador directo 
de todos Los «yo contra el barrio» hasta La fecha. 


no. La seii 9 aguantaría cuatro entregas en 
Japón, entre Famicom, Su per Famicom y 
Garr.e Boy, y no llegaría a Occidente hasta 
anos después de la muerte de DataEast, 
cuando Raen (otros ex de la empresai publicasen 
en DS Gfory of Heracles (2CCS!. 

Per último, deciden abrir una nueva linea 
cíe negocio, recordatorio de que un día fueron 
una empresa ce electrónica -y que, aparte de 
videojuegos, vende casi de todo, hasta máscaras 
de gas-: p ¡ni; a lis. Salvo un par ce excepciones, 
se dedicarían a explotar licencias oe éxito y 
producir máquinas con adelantos revolucionarios 
en sonido, presentación y elementos adicionales 
a bolas, bumpersy ílippers. 

Mientras tanto, el éxito del cine cazurro ame¬ 
ricano, con Bambo a la cabeza, había puesto a 
tedas las compañías a sacar titules de mazados 
masacrando ejércitos. Data East se fijó en ¡kan 
Waniors (SNK, 1986) y Guerrilla War ÍSNK, 1987f 
pensando que de .ahí podían sacar pe tro lee. 
Pusieron a sus mejores hombres a trabajar y el 
resultado Terco cuatro juegos inspirados en Sta- 
lone como custc sotes asnos. Kcji Akibayashi 
se encargaría de Heavy Barre! (19871, un clon de 
Ikari con una novedad: el arma epónima, dividida 
en trozos que, una vez reunidos, daban al jugador 
un pepino capaz de acabar con el enemigo final 
en dos disparos. Y de Midnight Besistance, 
porque en Data East todavía no habían plagiado 
a Konami y Contra lo petaba tuerte. 

Yoshiaki Honda, per su parte, realizaría el 
descomunal BSoody LVaíffl 988}, un título que 
fusionaría el dispara y corre multidireccicnal 
con ítems de Castievania o Ze!da y enemigos 
grandes como el hambre de un Teelance a final 
de mes. V 7 hunderZone (19891, un juego para 
cuatro jugadores que es una oigía de tiros y 
armas especiales. 

Esos íes años, '967-1989, suponen un esoslli- 



^!FaTicET'I Oaraldt-sníí es ihi a mu rena :io ■: t; en que ncgEC aba 
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do creativo irresistible. Además de los pinballs, el 
diseño propio en consola y las burradas bélicas, 
Data East publica en ese período los títulos mas 
famosos de su histeria. 


Chicos Malos, Ruso Gordo 

En Data East no tenían mascota. Y dedicaron 
este período de gloria a buscar una. La respuesta 
fue KamovO 987!, un ruso forzudo de cinco que 
escupía fuego y tenia pinta de mongó! muy enfa¬ 
dado. Ksrnev buscaba un tesoro recogiendo todo 
tipo de ítems (incluyendo una máscara a lo Jasen 
de Vientes "¡S, e incinerando enemigos. Un poco 
más tarde, en : 988, por si no había quedado 
claro en qué bando de la Guerra fría estaba Data 
East, aparece Cbeinoy el Corredor Atómico. 

El juego provoca la polémica: se abre con una 
hoz y un martillo en el bello horizonte y el título 
es pooo menos que un juego de palabras con 
Chsmebyl, que es como si hoy sacamos un 
juego con un superité roe llamado ? 15. Data East 
lo niega todo, censura levemente la apertura y a 
otra cosa, mariposa. Ambos personajes aparece¬ 
rían desde entonces en multitud de títulos de la 
compañía, ya fuera en arcede o en consola. 

Sobre todo Ksrnev, qLie se convertiría en el 
primer enemigo final del juego de tollinas más 
LO C LIPÓN o el universo: Bad Dudes versus 
Dragón A finja (19881. Agarraos que vienen 
curvas: unos ninjas, nada inspirados en los 
malos de Shinobi (Sega, i 987!, secuestran a 
Ronald Reagan -¡viva la URSS ninjal- y dos tíos 
vestidos a la última moda Van Damme tienen 
que rescatarles a puno y pierna. El juego incluye 
ataques especiales de carga (un Puño de Fuego! 
y patadas veladoras sospechosamente parecidas 
a las de Street Fighter. El are a de resulta ser un 
éxito colosal, a pesar de estar técnicamente 
limitad izo para la época, pero es que la respuesta 
de los controles y la acción incesante eran una 
combinación irresistible. ¡Si hasta sale en la 
película Bobocop 2, junte- a otras recreativas de 
Data East! 

Aunque esto último es normal, si considera¬ 
mos que DECO también se encargó de sacar 
los aicades adaptando ambas películas (1988y 
l99l| deles a la horizontalidad, la acción cabes¬ 
tra y las auras de fuego muy gordas, inspiradas 
per Heavy Barre!. En la compañía no tenían los 
derechos de James Bend, pero tampoco iba a 
ser obstáculo para que sacasen Sfy Spy/Secret 
Agent (1989! en uno de sus juegos más ambi- 































EL LOCO CATALOGO DE DATA EAST 




diosos, con misiones submarinas, salto base con 
peleas en el aire, y teda Is. galería de pintorescos 
villanos de 007 calcados sin rubor Apare de, por 
supuesto, una Pistola Dorada que también se 
basa en el juego de Ak¡bayashi. Para cuando em¬ 
piezan los 90, Data-Eastha canalizado todas las 
estante rías de VHS del planeta en un puñado de 
titules: la serie ti del vidscjuego les pertenece. 

Y todavía tendrían tiempo de sacaren 1909 i no 
i he Punch, un juego de acción surrealista e hila¬ 
rante. Y hnghting tantasy que, como su nombre 
indica, piensa que el relazo por turnes de bquare 
es para débiles: lo suyo 
es un versus de tíos con 
rnullet masacrando a 
hachazos a dragones y 
medusas. 

Los años 90 se abren 
con todo de cara para 
la compañía: sus éxitos 
en arcade se replican en 
el mercado doméstico: 
la división de pin loa lis 
aguanta el cambio de 
década, a golpe de licen¬ 
cia; y la llegada deles sistemas de ■ £ bits anti¬ 
cipa un nuevo reto para DECQ. En arcade, 'SSC 
presenta dos títulos llamativos. Cride Busier/ 
Two Dude Dudes intenta replicar el éxito de Bad 
Dudes con una propuesta posnuclear en la que 
despunkis mazas con' ga^as de sol se emi entan 
a mimantes y malotes del páram o utilizando las 
rumas de la civilización. El juego era tan lento y 
mostrenco como sus protagonistas. DarkSesi / 
Crsfe ot Doorr -usila Dungeons & Uragons en un 
título de acción relera isciretrica. 

Pero lo mejor está porvenir: Miro Nakamura 
diseña 7ne Cfifftianger: Bdward Bandy: un arcade 
concebido con un único propósito. Que cada 
segunde, de principio a fin, sea ese momento 
de acción extrema e imposible del cine os 


aventuras, bdwarü Siandy es un juego que va 
continuamente a más, desembocando en un 
jete final con G5C.CDC puncos de vida. En varias 
entrevistas, Nakamura ha dejado caer que el 
desarrolle en Data East era un sin dios a lo Valve, 
con un do teniendo una idea y pillando a un 
equipo para llevarla s cabo. En td^-ard Barsdy la 
cosa estaba tan fuera de madre que el segundo 
jugador ni siguiera tiene nombre, porque se 
metió apare para s! mercado internacional. 
Posiblemente sea la joya más desconocida de 
su catálogo: su falta de éxito en el mercado de 
las recreativas lo relego 
un poco, pero es un titulo 
excelente (que pretendía 
hacer con Indiana Jones 
lo que Sec:ret Agent hizo 
con James Ec-ndí. 

El poco éxito oe 
Linde Busier lo suplió 
el descomunal de Jce y 
Vlac, los protagonistas 
de Calman Ninja (199U 
nuevas mascotas de 
T sctc de la compañía 
para un titule que suponía un salto técnico para 
Data East: con enormes sprites y i;ellos toldos 
de hermosa factura, E! resto o el año arcade lo 
suplirían con otra licencia [Captain America and 
tne Avengáis^ y la «continuacióna de Fighting 
tiantasy:Muisnt tighiBi: un luego de monstruos 
y semrdoses haciendo wresilinq porque a tepe, 
siempre a tepe. De paso, también sacaron 
¡umbiepop, perqué si Pang y Cucuy Bros, habían 
funcionado l"i s bría oue juntar ambos conceptos. 
Pero lo mejor había pasado ya. 

La línea de pinballs hacia aguas -tuvieron cine 
venderla a Sega en ¡994, cuando Namoo se 
deshizo de las acciones de la compañía- y 
se cu e la s ns su Icón as con- o Dark Sea! ¡i vXy 

(1292: o Pocsrsi Gal Deiuxe (i 99 2\ erraron 


ií Edward Randy 
fue el último 
arcade impensable 
de la compañía 
japonesa?? 


LA IMPORTANCIA DE Data East en las máquinas 
del millón es capital: su primera mesa, Láser Ufar; 
en 19&7, es la primera fabricada qeupresenta 
sonido estéreo 2.1. Una innovación que dejaba claro 
que, al contrario que en el videojuego, la compañía 
electrónica había venido al mundo de las bolas 
metálicas a Liderar y abrir caminos nuevos, Entre 
los hitos del fabricante todavía hay que contar dos 
revoluciones más¡ suya es la primera máquina en 
presentar pantalla de matriz de puntos {Checkpoínt 
1991) abriendo el camino a las «misiones» y 
animaciones que empujaron a los pinballs durante 
los 9C (y a la que Williams sacó p artido como radie). 
Y también la primera en utilizar una matriz más 
grande con la mesa licenciada de Maverick (1994) que 
a la postre se convertiría en la última fabricada por 
la compañía, justo antes de que la división pasara a 
manos de Sega. Innovando hasta elfinal. 











































¿Yahora, qué 


Data East dejó por el 
camino varios estudios. 
Veamos qué ha sido de 
ellos en estos años. 


Tanto Cabal aunó su secuela BíoodBros. 
podrian haber sido perfectamente títub-sde 
Data East. El inclasificable Tota, ese mono 
que escupía pelotas mágicas y peleada contra 
eructos pétreos, también. Algunos de sus 
miembros subsisten haciendo cositas para 
Nintendo, wia M itc he l Corporation. 


La s desarro liad o res de Me finí Max 
se llevaron su saga en busca de 
un futuro cuando cayó Data East. 
De momento, acaban de sacar la 
cuarta entrega para Nintendo 3DS, 
fie les a su roiposapocaliftptico, que 
ofrece más libertad que la gran 
mayoria de los JRPG. 


En realidad no tienen nada que ver 
con Data East, pero como son los 
únicos editores quedan mostrado 
un mínimo de hieres por su legado, 
nos vemos obligadas a incluirles. 
Aunque se dediquen a sacar cosas 
como ¿LíjnJw Fitness o los juegos de 
Monsler High, 


L*i rolazo de acc ión en el que las 
ene a mariones de las distintas 
consolas son muñe quitas manga 
pegándose entre ellas, sería una 
buena idea para la vieja Data East 
Es lo que hacen idea Factorycon 
sus Hyperdimetision Nepluria. 


Tienen los derechos de unos cuantos 
juegos, pero los únicos quehan usado son 
los de Horades. han echado una mano en 
el último Sm osfr fitaos, cosa que nos encaja 
bastante con el espíritu alocado de DBCO. 
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si Tire. A pesar de que en consolas la cosa 
funcionaba gracias al relazo p-osa.pocelípti- 
co Meta! Max (1991, Famicom! Caweman 
Ninja (y su secuela japonesa de Super 
Famicom de '922, si bello Congo's Capefy les 
pilares de la compañía ss resentían. Porque les 
ares des estaban dominados per Street Fighter 
¡i. ¿Qué podría hacer una compañía con si 
historial de Data East? Exactamente le que estáis 
pensando. 

Pleitos tengas y los ganes 

El debut de DEC O en les versus tipo Capeen- 
de los SC no ss ocre ni media: en ñght&’s 
Hisfory plagiaron ataques, técnicas especiales, 
personajes más o menos enteros y animaciones 
ccn el habitual descare 
de la compañía, ccn 
Karnov haciendo de 
Bisen / Vega gordo. 

Capeom se lo tomó 
bastante mal y llevó a 
juicio a Data East, en 
parte porque clamaba 
al eislc y en parte para 
dar une lección al reste 
de advenedizas. El tiro 
les salió per la culata: 
el juez desestimó la 
demanda porque no veía el perecido. V porque 
Capeom pretendía adueñarse de todo el género, 
alegando que le habían inventado. El problema 
es que Data East contestó con Karate Giamp, 
Tes años anterior al primer Street Fignter El éxito- 
del por a Su per Famicom (19941 de un juego 
que solo ofrecía una novedad (un punto débil 
para dejar en pajaritos una vez per turno al opo¬ 
nente! dio alas a DEC O, que decidieren convertir 
a Fighiers Historyen el motor de la compañía. 
Craso error. 

FighteBs Nistory tenia otro punto a favor: 
Mizoguchí, un protagonista que, aunque había 
sido calcado de Ken y Ryu -como lo serían todos 
los héroes ce SNK y de cualquier versus que se 
precie-, tenia ese punto macarra que era marca 
de la casa, esa vibración de ser un Chico Malo, 
un Bari Dude. Con mascota nueva y viendo que 
el chollo de losarcade se acababa, el apretón de 


los pinball empujó a Data East a cometer un gra¬ 
ve error, que dejaría tocadas la compañía para 
el resto de su existencia. Mismas el resto del 
mundo se preparaba para la inminente llegada de 
los 32 bits, en Data East decidieron apostar por 
SNK y MCV / Neo Gec con varios titules. 

Entre otra secuela más de les n ¡rijas cave mi co¬ 
is s iCavernsn Ninja 2, Super NES, 1994-1 y alguna 
que ctrs licencia, Kamov's Bevenge [FighteFs 
ríistDiy 2\ debutó en NsoGeo, donde ss con¬ 
virtió en uno más en un catálogo que vivía por 
y para Is lucha, y que estaba a punto de sufrir el 
terremoto KoF. Fincharen en hueso. El juego era 
poco más que una burda expansión del original 
(sóloañadís un par de personajes!-, que encima 
tuvo que cambiar sus controles para adaptarse a 
los cuatro botones de SNK. 

Le saga tenía sus 
(escasos! seguidores acé¬ 
rrimos en Japón, sí, pero- 
entre el horrendo título 
occidental tirando de una 
mascota olvidada hacía 
tiempo; y el hecho de que 
SNK ya tenía en la eslíe 
titules magistrales como 
Art of Fighting o Samurai 
Shodown (porque si vasa 
hacer un Street Fighter, lo¬ 
me jor es que le robes el 
personáis Cspcom!, nadie se molestó mucho ni 
en echar monedas, ni mucho menos en comprar 
los carísimos cartuchos. Aliarse ccn una compa¬ 
ñía de distribución tan limitada había sido un ■alio. 

La respuesta de la compañía fue lanzar el me¬ 
diocre Fighter’s Fiistoiy: Mizoguchí Kiki ippaisu!i 
(1995! exclusivamente para Super Famicom. 

El juego ni siquiera llegó a salir ce Japón. La 
apuesta lia bis fallado y les 32 bits acababan de 
llegar. La primera respuesta de Data East, ah cía 
ccn Sega como accionista de referencia, fue 
lanzar un olvidable versus de mitología china para 
Satürn [Dark Legend, '995! junto a un juego de 
billar sin tetas {Minnesota rata), una recreativa de 
piules bastante maja iMagicai Drotf y otro juego 
de lucha soso como él solo [Suiku EnbiA. 

Nada funcionaba. El intento cíe meterse en 
el complicado mundo del polígono naciente se 
saldó ccn titules cancelados {Air Waíksrs, 1996. 



U Capeom 
denunció a Data East 
alegando que todos 
los versus de lucha 
eran suyos JJ 
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Un arcad e deportivo de baloncesto que tenía una 
pinta horrenda! y otro versus con licencia irás: 
Auengers in Gafactic Storm (1996, arcadel, un 
luego que ccgís una saga pochísima de Marvei 
y la convertía en bloques poligonales que no 
desentonarían en Minecratt La compañía estaba 
ooir plenamente desorientada. 

Entre lanzamientos esporádicos para Neo 
Geo de juegos deportivos {/Voríd Cup VoSSey '95, 
Street Hoopsh, ya sólo les quedaba lanzar a la 
desesperada secuela tras secuela de cualquier 
cosa que funcionase mínimamente (los de billar, 
más Magical Lrop';, pero en vano. Data bast 
había perdido el tren: dos alianzas consecutivas 
con dos consolas minoritarias - la suerte de 
Saturn campee ayudó- demostró hasta que punto 
se habían equivocado. El mejor ejemplo ele esta 
Taita de visión lo dio uno de sus últimos títulos: 
Macpcaf ürop ili - que ya había salido en el 9c 
en Saturn- se convirtió, en 1999, en el único 
lanzamiento de la compañía para Playstation, 
casi cinco años después de la aparición de la 
consola de Sony. 

Eso si, que no se diga que no fueron cense 
cuentes con el desastre hasta el final: ios dos 
últimos juegos de la compañía, en ese 1999, 
fueron dos versiones de Msqicai Drop ¡para Neo 
Geo Pocket y Wonder Swan! Cébe preguntarse 
si el sufrimiento de su estado terminal les llevaba 
a suicidios comerciales para acabar cuanto antes. 
En fin. Ese m ismo año, la compañía se declara 
en concurso de acreedores y se dedica a trocear 
sus licencias entre los mejores postores y vender 


maquinaria electrónica para, 
intentar regresar al vi de o|u ego. 

No tiraron la coalla hasta 
2003. En abril, Daca bast se 
declara en quiebra. Un tribunal 
□e Ickic ib cono ce la bancarrota 
a principios de verano y la noticia 
se filtra en julio: Data Ess: ya 
no existe. Un año des cues, 
G-Mode, compañ*? que llevaba 
desee 2999 de cica o? a los 
juegos para móviles;adquiere la 
mayor parte oe las licencias de 
DECU, incluyendo f/lagicatürop, 
Figiter's History, 3ad Dvdes, KarMsChsmp y Ca¬ 
vernas Nin¡a. El problema es que G-Mode no ha 
mostrado mayor interés en explotar las licencias, 
salvo unos pocos |uegcs centrados en Makc-co 
Mizuguchi y los cruces con SNf. 

Por otro lado, está Haon, otra compañía 
formada por ex-trabajad o res de Data East, oue 
se quedó- con Karnoy lóúe.'.'X''/ y sus (jfory ot 
Heracles, creando cierto ce ir líete con G-Mode: 
si Karriov es tuyo, /entonces qué pasa con rioh- 
ters history y ¿feo' Dudes? Y viceversa, claro. 

A día de hoy, sólo algunos lanza mis mes en las 
Virtual Consolé de las máquinas Nintendo resca¬ 
tan el legado de Data bast. Al menos M aje aco¬ 
les midió un merecido tributo con Cata taat 
Arca de Lias si es [20101 un necopilatono para Wri 
de !5 de los mejores títulos para la compañía. 
Pero de eso lisos ya años. G-Mode ni siquiera 
mantiene a día de hoy la página que dedicaba s 
los lueges de Data East. 


La compañía japonesa ha dejado un legado 
más grande que sus dos décadas de catálogo: 
Idea Factory, Paon, o las también ausentes Tech 
nos y TAD han demostrado en sus titules que el 
toque de extravagancia, acción sin monsergas y 
espíritu de arcade con el que Data bast se comió 
el mundo a base de copiar sin contemplaciones 
tuvo sus alumnos. Un toque cada vez irás 
ausente de las superproducciones actuales, 
tan empeñadas en tomárselo todo en serio. 
Cuando a nosotros nos llenaban el cerebro 
de maravilla descarada en cada moneda. 
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Cosmic Smash 


Fantasy Zone: 

The Maze 

Formato: Master System 
Año: ib L b7 
Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega 
Si esperas un shooter similar a juegos 
previos 00 la sene prepárate para la 
decepción. Fanlasy Zone: The Maze [u 
Opa Opa , corro se le conoce en Japón! 
es en realidad un clon de Pac-Man 
sorprendentemente dis f rutsble. Usa 
‘cndcs conocidos ds la Fantasy Zone, 
pero ahí acaban casi todas las similitudes. 
De Ices recoger todo tipo de monedas 
mientras evitas a los enemigos, pero con 
el detalle es que dichos enemigos salen 
sin parar de portales que pueden ser 
destruidos. Es estrafalario y de extraño 
manejo, pero divertidísimo y senci.lióte. 
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Formato: Dies meas: 

Año: '¿m 

Compañía: Sega 

Des arrollador: Sega Rossc 

«Simple pero estiloso» es el mejor resumen 

posible para esta conversión de arcade 

que se |usgs como un cruce entre Squash 

y Breakout, qus incluye gráficos tipcTran 

y una mecánica de juego mesmenzante. 

Está ambientado en una especie de cancha 
Titerista de squash de la que tienes qus 
eliminar una serie de bloques en sele SC 
segundos de ti simpo antes de pasar al 
siguiente nivel. Funciona con rutas múltiples, 
tiene una excelente banda sonora y un 
sorprendentemente complejo sistema ds 
control con dos botones. P^ó desapercibido 
debido a que solo se vio en Japón. 


Alien 3: The Gun 

Formato: Ares de 
Año: 

Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega 
Hacer un juego ce arcaos 
basado en el argumento 
ce Aferré no suena a 
muy buena idea. Sega 
tam bién lo pensó, asi cus 
decidieron hacerlo a partir 
oe una histeria propia. Está ligado remotamente a la 
película oe David Fin che r, pero el guien ss aquí lo oe 
menos. Le- importante es que "jenes que rocisr con 
balas a todo tipo ce repulsivos xenomerfos mientras 
avanzas por conductos ese ventilación y escalofriantes 
espacies abiertos. Hay una agradable variedad en 
les aliens oue te vas encontrando y que a menudo 
atacan en manada, lo oue ouisre oecir oue te 
conviene jugar con un amigo. Visualmente es tan 
pocho como el film, pero también más trepidante. 


Panzer Dragoon Saga 


Formato: Saturn 
Año: íytfb 
Compañía: Sega 

De s arr ol I ador : les m A nd rome da 
Aunque muchos han oído hablar 
de Saga, apostamos a que peces lo han 
expe n me rutad o. Lanzado en los últimos meses ciel 
ciclo vital ds Saturn, llegó a territorio PAL cuando 
la consola ya boqueaba, y como resultado agonizó 
con una distribución deplorable y un número 
de copias muy escaso. Algo similar sucedió en 
Estados Unidos, lo qus ha llevados que con 
el tiempo las copias en inglés hayan alcanza de¬ 
precies absurdos. Pero Panzer Dragoon Saga es 
un juego soberbio. A diferencia de los dos 
primeros juegos ds la serie, es un RPG dividido en secciones donde pilotas a tu dragón c controlas a pie al heroico 
Edge. El combate o ene lugar ba|o un curioso sistema que incluye ángulos ds cámara dramáticos y tres tipos ds 
ataque. También hay puntos ds experiencia que permiten imitara tu dragón. Con la noticia reciente ds que si oódig 
original ss lia perdido :e sugerimos que busques el original de Saturn, porque a una reedición puedes esperar sema 


Pepenga Pengo 

Formato: Mega Drrvs 
Año: ivyb 
Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega 
Pepenga Pengo ~ue lanzado solo en 
japón. Es decir, oue muchos propietarios 
de Mega Drrve no lo han llegado a 
catar: Es una pena, porque es un puzzle 
excelente qus mejora con mucho el 
original. Pepenga Pengo introduce power- 
ups, unos je'es deliciosos y un nuevo y 
mejorado modo cooperativo (el original 
admitías dos jugadores turnándose a los 
controles; qus hace más sencillo avanzar 
por los niveles más avanzados. Con 
diez mundos a disposición del jugador, 
Pepenga Pengo es una. actualización 
estupenda del original que está incluido 
como extra, más un modo de batalla 
a lo Bomberman oue permite el luego 
simultáneo de cuatro- personas 
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La famosa voz cantarína 
de Sega al principio de los 
juegos debutó en Sonic The 
Hedgehog, y fue creada por 
el Sonic Team para llenar 
espacio en la rom. 




Shenmus y Shenmue 2 son dos de 
sus juegos más caros: juntos costaron 
más de cien millones de dólares. 

Sega creó el primer juego 
estereoscópico en 3D, S\jbRcx: ¡ -3D, que 
llegó a los recreativos en 1982. 


Panic! 


CD 


Formato: Meg 
Año: 1993 
Compañía: Sega 
Desarrollados Sega 

Con toda seguridad, uno de les juegos irás extraños jamás 
diseñad es. fiante! (aka Swiíchh está protagonizado por un 
chico y su perro, embarcados en una misión de borrado- 
de un virus que es:á haciendo que todas las máquinas del 
mundo funcionen mal y que convierten los interruptores 
en objetos potenciaímente letales. Farde! es, básicamente, 
un potnt-and-cfick de en sayo y error denos no hay manera 
de deducir si tus decisiones son acenadas c erróneas, y no hay' consecuencias si fallas m 
ser premiado con una hilarante animación surrealista, bs un dibujo animado interactivo de 
tonterrons, pero el humor y las animaciones garantizan unas cuantas risotadas. 
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Confidential 

Mission 


Formato: Arca os 
Año: 2W9 
Compañía: bega 
Des arrolla tlor: Hitmaker 
Confidential Mission es, en 
nuestra opinión, uno de los 
luegos con pistc-ls de luz 
más infravalorados de Sega. 

A rebufo de House Ot The Dead y Virtua 
Cap, su estile de espionaje sobrádete 
y emón y la variedad que despliegan 
sus niveles ayudan a distinguido de sus 
compañeros. Gira en tomo al rescate de 
un satélite robado, y si ¡uego te lleva per 
niveles que brillan con inventivas rutinas 
de ataque enemigas y quck-t'me avenís 
que no solo ponen a. prueba n puntería, m 
sino también tu velocidad de disparo, bj 
juego fue portado muy correctamente a 
Uream-cast, per: oue añadió un modo de 
entrenamiento _ —____ 


cari gura ble 
que permitía 
practicar la 
puntería y ei 
sistema de 
combos. 


S.3 ffllls dG 

mecánica 


Galactic Protector 

Formato: VIáster System 
Año: 19b b 
Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega 
Otro juego para 
VIáster System, 
protagonizado 
por Upa Upa, de 
Fantasy Zona, Esta 
vez, sin embargo, no 
salió de Japón, debido a que 
precisaba del control ccn el 
Psddle, que no salió de esa 
región. Pilotando a 
Upa Opa, debes rodear 
planetas y protegerlos de 
los detritus espaciales, bs 
un juego rápido y Ten ético, 
construido alrededor del 
extraño periférico. 


Igual que Nintendo, ' I 
Sega e staba en 
conversaciones 
caí Sony 
para colaborar 
en una nueva 

consola. Se dice que Virara Fighrcr tuvo 
buena parte de la culpa de convencer 
a Sony de orientar su hardware hacia la 
tecnología 3U. 

mmm 


bl nombre Sega viene de Sbrvice 
GAmes, y la compañía estaba en 
Honolulú, HawaiL 


Gunvalkyrie 

Formato: Xbcx 
Año: 2Ü02 
Compañía: Ssgs 
Desarrollador: Smilsbi: 

Aunque es una consola de raíz profundamente 
occidental, hay abundantes gemas escondidas de 
Sega para Xbcx. Un ejemplo es el imravabradísim 
Gunvafkyrie úe Smilebit, onginanamente planeado 
para la Uream-cast bs conveniente hacer notar 
que que, como P.N.03 (otro joyón moompiendido 
de la misma época!, Gunvalkyrie no es un juego 
sencillo de dominar. Este se debe principalmente 
a su complejo sistema de control, en el que se 
emplea el stick izquierdo para el movimiento 
del mecha y el derecho para apuntar. Pulsar el 
stick izquierdo te suspende en el aire por un 

cero periodo de tiempo, y sircar el derecho sirve para hacer útiles virajes de sentido Al principio da una sensación 
rarísima y horriblemente incómoda, pero cuando controlas el sistema, el juego se transforma, permitiéndote dominar 
cada pequeño mevimismto de tu mecha, y desplazarte per les niveles sin ni siquiera tocar el suele, hsto resulta 
tremendamente útil, porque Gunvalkyrie está replete de insectos mortales y ¡efes gigantes que te conviene liquidar lo 
más rápido posible. Es el equivalente en videojuego cíe StansNp Troopers, y también un arcade clásico cíe tires que te 
recompensa notablemente cuando eies capaz de invertir en él un mínimo de esfuerzo. 
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Initial D: 

Street Stage 

Formato: PSP 
Ario: 

Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega AM2 
basado sn una popular serie 
manga, la franquicia Inidal C 
es una desconocida fuera 
oe Japón, ya que Sega no 

la editó en ninguna consola en Europa. Aunque la serie 
ha aparecido en abundantes máquinas (normalmente 
ce Sony I-, es la versión ce PSP la mejor de tedas, y es 
perfecta para acercarse a la franquicia. Estamos ante 
un excelente juego ce carreras arcade r con un sistema 

de control soberbio y una mecánica ce turnio completa y adctiva basada en cartas 
celeccicnables. Aunque el juego está en japonés, la versión asiática incluye un manual en 
inglés, fcn cualquier case-, el idioma no supone un problema para entender el juego, uno de 
Jos mejores titules ce carreras aparecidos en la portátil oe Sony. 


Master Of Darkness 

Formato: Master System 
Año: b l b2 
Compañía: Sega 
Desarrollados Sims 
Viste por muchos cerro el Gastíevania de 
Master System, este plataformas de acción 
tiene, desee luego, una sene de paralelismos 
con la reverenciada manquicia de terror 
vampírico de Kcnami. Uas vid a .a un psicólogo 
intentando llegar al tendo de una serie de 
sangrientos crímenes. Esta investigación te leva a 
escenarios aterradores, incluyendo un cementerio, 
un castillo y un museo de cera, y te enfrente a 
murciélagos vampiro, zc ir bis y maléficos 
espíritus. Con gráficos deliciosamente 
detallados, atmósfera impecable y una 
buena van edad de armas, enemigos 
y je~es, Master Of Darkness es ni ia 
joya oculta y tardía del catálogo- de SMS. 


Ghost Squad 

Formato: Arcade 
Año: 2JU4 
Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega AM2 
Sega reinó en el género de las. 
pístelas de luz, y cualquiera 
que piense otra cesa está en 
un severo error y no distinguiría luí buen juego con pistolas de luz 
ni aunque le golpearan con luí teclado de Preamcast. Sega se 
adueñó del género con personajes y humor carismáticos. insuflando 
personalidad al género. Ghost Squad es una de sus últimas 
aportaciones al mismo. Cortado por un patrón similar a Virtua Cop 
y Confidente! Missíon, los policías y espías dejan paso a militares 
al estilo Ghost Recon , ccri los jugadores liderando luí equipo 
de operaciones especiales. Su misión se divide en tres niveles 
puntuados per mini-ebjetrvcs (luis estructura similar a Confid&ntial 
Missíon',. y la máquina tenia pistolas que permitían distintos tipos de 
disparo. Una continuación en arcade, Ghost Squad Evolutton, llegó 
en 2CC7. Tenía nuevos niveles y una pistola con aun irás ~unciene.G, 
permitiendo al jugador iniciar ataques cuerpo a cuento y activar 
una visión nocturna. Ghost Squad acabó teniendo, bastantes años 
después, una conversión país Wii [temítuén le sucedió a la. sene 
Gonblaoe', cortesía de Kdyqon Maqc, y que enriquecía el arcade 
original con nuevos modos de juego, rrulti para cuatro personas y 
m ultipl es armas y trajes di sp a retados que de sltlcqu ea r. 


ID BftfTlB 


Formato: Vleqa Urrve 
Año: ÜJÜJ 
Compañía: Sega 
Desarrollador: Sims 
La conversión a Mega Drive de OutFtun 
Tie algo mediocre. Del por de Turbo 
OutFtun me|cr no hablar, /hay, entonces, 
algún buen Qutfíun para la consola? Te 
diríamos que pruebes OutHun 2019. 

Como sli título desvela, esta especie de 
secuela se ambienta en una competición 
en lmi futuro que ya está a la vuelta de 
la esquina, con vehículos cris alcanzan 
velocidades ciertamente absurdas. La mecánica 
del original se respeta, pero se divide en cuatro 
circuitos distintos. Gráficos detallados, banda sonora 
pegadiza (cómo noí, dificultad tolerable y controles 
consistentes lo convierten sn el mejor OutRun 
para Mega Drive. sin rubia, eso sí. 


OutRun 2019 

































































































Ninja Gaiden 

Plataforma: Gante Uear 

Año: i.yyi 

Compañía: Sega 

Desarollador: Eücx 

Después de adquirir les 

derechos de la licencia 

cíe Ninia Cuidan de leemo pa rs sus 

máquinas, Sega inicie el desarrolle- de eres 

juegos orersir.es para Mascer System, 

Gsire Geary Mega Drive. El cíe Mega 

Orive nunca llego- a salir [aunque por 

Internet dan tumbos roms del ¡usgo 

paoialirente acabadas}, pero sí lo lucieren 

los de 8 bits, aunque el de SMS solo le 


hizo en Europa. Ambos juegos valen la 


pena, pero aquí destacamos el de Gante 
Gear: un juego de acción lateral rápido y 
isroz, con un estupendo diseño de niveles 
y toques cié genio en las presentaciones, 
ind uyen do oin emáticas an imadas Sus 
escasos niveles se quedan algo cortos, 
pero no hay duda de que captura la 
esencia de Ninja Gáidnn 


Arabian Fight 

Plataforma: Aresele 
Año: 

Compañía: Sega 
Desarrollador: Sega AM2 
Sega hizo unos cuantos juegos 
de lucha lateral, y éste de ‘992 
sigue siendo uno de nuestros 
■ave ritos. Arabian Fight p ermite 
hasta cuatro jugadores distribuyéndose 
mamporros con temática arábica, y 
aunque el sistema de combate no es 
muy complejo, con tres botones s lo 
GddenAxe, cada uno de los personajes 
es muy distinto de les demás, lo que da 
cierta variedad al desarrollo, en el que te 
abres paso a lo large de preciosos niveles 
inspirados en Las Mil y Una Noches, Lo 
incluimos aquí no solo porque es un yc- 
ccntra-el-barrio estupendo, sino porque 
incluye asombrosos e‘setos de escalado 
que lo ponen por delante os muchos 
otros juegos déla época. No es un título 
excesivamente original, pero la audsencie 
de po-rts domésticos garantizan que 
muchos jugadores no habrán oído hablar 
de él. 


Burning Rangers 

Plataforma: Sega Saturn 
Año: i yyy 
Compañía: Sega 
Des arrollador: Sonic Team 


Golden Axe: The Revenge Of Death Adder 

Plataforma: Arcade cn UMa-Cfl 


Año: '392 

Compañía: Sega 

Desarrollador: Sega 

Esta secuela arcade del Golden 

Axe de Sega es el mejor luego 

de la saga. ¿Fo-r guéí : Bueno, 

no solo mejora gráficos, sonido 

y animación de su precedente, 

sino que tiene multijugador 

para cuatro personas, varias 

rutas para los niveles y. una 

impresionante variedad de 

en em i gos y lis chi zos. I air blé n m s| era 

el sistema original de magias (ahora no 

puedes mejorar les conjuros}y no regresa 

ninguno de les héroes originales, salvo el 

enano Gilius, que se une a la expedición 

como personaje no jugable. Rere tienes a 

cuatro personajes [más interesantes} a los 

que conducir a la batalla: un bárbaro, un 

gigante, una ebay una centauro. Ignorado 

por Llega dssae su lanzamiento, no ha 

tenido paos ciar esticos. 


Roería argumentarse que Sega hizo 
sus mepres juegos cu anco tuvo un 
hardware propio en el cue apoyarlos. 

Por una serie oe razones la Sega 
Saturn no consiguió replicar si éxito ce Mega 
Drive, pero su "raeaso no es señal de cue Sega no lo intentara 
con fuerza, como bien evidencia su estupendo catálogo de 
juegos. Burning Fiangers ~ue un lanzamiento muy tardó ce 
Saturn. Apareció en ! 9S8, el año en el que dejó de "abrisarse 
la consola, y muy pocos lo compraren y experimentaron en 
su día, motivo por el cus hoy se cotiza a precios bastante 
escarpados. Burning Rangers es un juego ce acción en tercera 
persona protagonizado por dos bomberos novatos cus tienen 
üus ir entrando en edificios, aplacar las llamas y rescatar a 
los supervivientes, l isne barras oe energía si estilo Sonto, 
generadas por cristales oue no solo transportan a zonas 
seguras a las víctimas, sino que actúan como los anillos o el 
erizo: si eres alcanzado sin llevar ninguno, mueres. Una visión 
única e intensa del género oe los shooters en tercera persona, 
con espectaculares gráficos (fue uno ce los pocos juegos en 
3D oue hizo uso os los s‘setos de transparencia ce la Saturn} 
y una gran banda sonora de Naofumi Hataya y Tomoko Sasaki 
[NiGHTS Into Dreamsl Búscalo y pruébalo: vale la pena. 
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The Typing Of The Dead 

Plataforma: Arcade, DC, PC 

Año: 

Compañía: Sega 

De s arr ol la dor : WOW E ntena in ir-ent, S mils bi: 

Un juego que hizo pensar a muchos que Sega habla 

perdtío definitivamente la sensatez: The fyptng 

Of The Dead parodiaba House Of The Dead 2 

obligando a los jugadores a teclear palabras y frases 

que iban apareciendo en pantalla. El que puede 

ser calificado como el mejor juego educativo de 

zom.bis de todos los tiempos debutó en arcades, 

pero un año después recibió ports domésticos 

para Dreamcasf y PC. Por supuesto, en fe consola se juegs 

infinitemente mejor con el teclado, y solo ríe lanzado en Japón 

y Estados Unidos. Japón disfrutó incluso oe una secuela que 

abundaba en su sentido del humor estrafalario y desconcertante. 


A.B. 

Plataforma: Arcade 
Año: 1 939 
Compañía: Sega 
Des arrollador: Sega 

Si alguna vez te has 
preguntado qué aspecto 
tendría un hijo espídico 
y amamantad o con 
q a solí na de Hang-Ony Chase H.Q., puedes deiar de 
hacerlo. Este arcade relativamente oscuro te pone en 
la piel de un trioisl de policía del futuro que tiene que 
detener en Tenédoas cañeras contrarrelcj a terribles 
criminales intergalácdeos. De mecánica lápida y 
~renética y adornado con efectos de escalado brutales, AB. Cop 
no es el jLiego más profundo de esta lista, pero como ejemplo del 
esa lo ofd-schoo !de la Sega oe los buenos tiempos no tiene rival. 


Segagaga 

Plataforma: Dreamcasf 
Año: 2W\ 

Compañía: Sega. 

Des arrollador: Hrtmaker 
No hay muchas compañías que 
estén dispuestas a reírse de sí 
mismas para hacer un videjuego. 

Por suerte. Sega dejó mano libre 
a Tez Ükano para que parodiara 
todo lo paro dial; le en este chiflado 
tributo a Lo Sega. El argumento 
de Segagaga muestra al estudio 
con graves problemas "i n ansie ros debido al fracaso comercial de Dreamcasf. Sega solo 
conserva el 3% del mercado y debe recuperar su antigua posición triunfal derrotando a la 
corporación malvada DOGMA, que controla la plástica totalidad del negocio del videojuego. 
Para conseguirlo hay que cogerá chavales de ia calle y rezar para que haga un trabajo mejor 
que Sega. Por supuesto, tú darás vida a uno de esos chicos. Seg&gaga es un extrañísimo 
potaje de géneros que van de la simulación al pegatiros, pero esencialmente se mantiene en 
los márgenes del PPG. Hay abundancia de texto en japonés, lo que dificulta las partidas si 
no controlas el idioma, pero vale la pena intentarlo gracias a la extravagancia embutida dentro 
del juego. En un nivel estarás luchando mano a mano con Alex Kido, en otrote enfrentarás 
a, caricaturas de populares desarrolladoies oe Sega, o corriendo contra Sonic. Todo acaba 
contigo- catapultado a.1 espacio en un prototipo de H.-72C y disparando a las anteriores 
consolas de Sega. Un juego valiente y demencial que tiene que ser visto para ser creído. 
Aunque no entiendas ni medio ka-nji. 


Sonic's Edusoft 

Plataforma: MS 
Desarrollador: Tisrtex 
Durante la era de los 3 bits., los juegos 
educativos eran bastene habituales. 
Nintendo sacó toda una serie de ellos 
para NES, y este de Sonic y Sega es 
uno de los menos con ocidos de la 
época. Desarrollado por Tiertex para 
Master System, muestra a Sonic 
midiendo sus conocimientos literarios y 
matemáticos' contra Ciros animales de 
dibujos animados. Esto pasó. 


Nirtja Gaidert 

Plataforma: MD 
Desarrollador: Sega 
Antes lo mencionábamos, y lo cierto 
es que Sega avanzó bastante este 
juego de Ninjst Godcc para Mega 
Drive, hasta el punto que en Internet 
hay una rom funcional. Es más similar 
al arcade original que la versión de 
NES, un juego de acción lateral y 
callejera bastante nermalito. La música 
es horrible y la ÍA enemiga, peer, pero 
vale la pena como curiosidad 


Sonic Grackers 

Plataforma: MD 
De sarro Ha dor Sega 
Este prototipo de Sonic para Mega 
Drive acabó i legando a las tiendas 
en cierto sentido. Su mecánica 
principal encadenaba a Sonic y Taris 
con anillos, y dos de sus cuatro 
niveles eran la base de Knucktes' 
Cftaottx para 32X. Se cree que los 
otros dos niveles, de perspectiva 
i sométrica, podrían haber sido la 
base de Sonic 3D. 


: y.;" : ; Ddy-i 7 


Flash Point 

Plataforma: MD 
Desarrolla dor Sega 
Es posible que fe odisea de licencias 
de Telñs (Nintendo bloqueó fe salida 
de Sega T@fri$ al tener los derechos de 
explotación doméstica de la saga} fuera 
el motivo de que este plagio del clásico 
permaneciera inédito. Flash Póint 
acabó siendo editado como pane de 
Sega Ages 2500 Sedes Vof. 28: Tetris 
CoHecíion, junto al Tefris de Sega y 
Sanritsu y el arcade de 1939 Bioxced 
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£* «tima que €c jnmodare vendió unas 20.000 de las 
•3 D.DD 0 uíi idades que prodtrja; ¿os campa ríen les de las 
sobrantes se utilizaran oara fabricar CíACs. 

En la página T fie Se creí Weapons of Commodore de 
Carne ran Kaiser se recogeelrumardequeen Irlanda se 
vend ió una Commo da re C64CG 5 fu na OS co n tec lado i 

Al encender la: ís íquehayauncartuí neldo, 
apa rece una pequeña animación que pide a! usuario que 
asaque la con sol a e h serte u n juego. 

La ROM de la 05 incluía un sistema de irienús por 
venta ñas que pe rmiti ría o res: in di r del tec i ad o, oe no n o 
se con oce nin guio rograma q ue lo use. 

La C&4GS podía : arga" s: ftv 'are desde una un dad 
d e d ¡seo de 3.5’. la 11 E Ultima te, q j e se encíw fa oa a! 
conector del cartucho. 

Se- pubLie aran o-fi-eiaImanta 27 ju gospara iaC • 3 

La consola salió laventapor? iras, peroal abo 
de año y medí o! a e sta oan ! iq ui dand o d o r 19,9? i ¡ora s. 
hoy. una unidad canea ja termina en eBay en más de 
cien lib ras. 
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L es divisiones locales de 
Cernir eders sacaban, de 
vez en cuando, producios 
propios: Ce irire ocie 
Japan creó si Ms:<, que, sien de¬ 
es si idéntico s un CEA, tscssc 
per su limitada RAM y su teclado 
de membrana vista. Commodore 
Germán y comercializó s partir de 
1989 un pack que incluís un C64-, 
un jeysticky un cartucho con tres 
juegos; y Commodore UK llevó la 
oosa más lejos con la C64GS, que 
consistía en una placa cemente 
de C64 en una carcasa diseñada 
especialmente para ella, sin teciado, 
fcn principie, sólo cargaría |uegos ae 
cartucho. 

A diferencia de la Arrostrad 
GX4000, que introducía mejoras 
en relación a los CPC clásicos, la 
CEAGS no incorporaba ninguna 
novedad técnica respecto al CEA. 
Como les cartuchos estándar de 
podían almacenar 16K, 


'‘XLWMi 
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Commodore tuvo que buscar la 
manera de agrandar e( dispositivo 
de almacénamlente. J ch n I wid dy 
se había hecho ■ámese por The Last 
Mnyb, pero además había diseñado 
el sistema de caica Cyberloady si 
cartucho TrifogicExpsrt. En enere- 
de 1990, Commodore pidió a su 
compañía, Vivid lira ge, una solución 
para el límite de almacenamiento 
de les cartuchos, y Iwiddy creó un 
prototipo capaz de almacenar 512kb, 
ampliables a 2Mb. 

Commodore quería convencer a 
les desarrolla de res de que era mejer 
hacer juegos para su consola que 
para la NES. Todo eran ventajas: 
Commodore no cobraría licencias, 
m Iuntaría el número de juegos 
que uns compañía podría producir 
al año. Además, los estudios ya 
sabían hacer juegos para LEA, y 
Commodore se haría cargo de la 
*ab rica cien de los cartuchos; amén 
de que piratearlos era mis difícil, y 
de que el HVH sería mayor [entre 
; 4,99 y 29,99 i ib ras, mientras que 
uns cinta costaba 3,99 libras!, lo 
que aumentaría les benéficos. 

En el ECTb del verano de ¡990 
Commodere prometa tener unos 
cien juegos en cartucho para las 
Navios des de ese año. 

el pack de lanzamiento de 
la consola incluís luí cartucho 
con clistc juegos y un joystick 
Annihilsxr a juego, de color rojo y 
eren-a. En el cartucho estaban una 
versión adaptada de International 
Socce.f Fiimbo's Quest. Klax y 
Fienrfísh Freddte's Btg Top O j Fuü; ¡y 
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todo el lo cargaba Instantáneamente! 

_as revistas apoyaron si 
lanzamiento. Zzap! estuvo un 
año cubriendo específicamente 
les lanzamientos de C64GS.V 
Comrofodore Forma" ss hizo seo 
de todo si aparase publicitario cus 
acompañó 212 consola. El hyps ss 
alimentó con grandes títulos, como 
si amiguero Shadowof the Beast, 
que, decían, srs un claro ejemplo 
de juego cus sólo podía aparecer 
en cartucho; os hecho, los qus 
se aventuraban 2 jugar i 2 versión 
pirata qus apareció en disguste 
las pasaban canutas mientras la 
disqListera cargaba a 0202 rato. 

Ucean ss convirtió sn si 
soporte principal de la ü64Ubi, 
llegando 2 crear un equipo cis 
desarrollo especifico para sll 2 . Las 
características cajas ds cartón 
negras de la compañía recordaban 
2 los usuarios que aquellos juegos 
todavía ss podían usar sn un 
U64 estándar, por mucho qus los 
anuncios pudieran confundirles 
con aquello ce los cartuchos qe -¡'6 
megasií (se hacía referencia a los 
ocho mega bits de capacidad de 
los mismos, esdsoir, 'C24k.E;-. En 
Navy SPALs ss aprovechó muy 
bien si espacio extra para añadir una 
presentación, mientras qus Chase 
HQ II utilizaba si segundo botón as 
disparo del Anmhilator para lanzar 
si nitro. Psio si título* más curioso 
"us Doubie Dragón', os rs|trcgramo¬ 
la conversión de Mslbeums Houss 
añadiendo hueves enemigos. Esta 
versión de cartucho ss uno as 
los títulos de C64 irás dn siles as 
conseguir hoy oía. 

Domarle comercializó sn cartucho 
tres de sus aroades, |osro sólo 
con CyberhBti expnmió si nuevo 
■"o Tírate, amplia na o- si manual de 
estrategias y jugadas. System 3 sólo 
ss implicó con Lasi Ninja Remix, 
una revisión ds Last Ninja 2con 
marcador y música remozados, y 
una nueva uno. Y aunque lanzaron 
Myth; Hsstoryin The Making en 
cartucho, su anunciada segunda 
parte, DawnofStsel nunca vi ola 
luz. lo mismo cus Last Ninja o, qus 
si ss comercializó sn cinta y disco-. 


E. F¡8 rsdt B r si Que r?*sr h aire ce sera t n uegasir u* ss^s carludi a. 


Después as Oosan, 

Dinairic ~ue la compañía 
qus aportó irás títulos [Narco 
Pólice, Séitan, AMC, Aftw ti ie 
W&r y Aspar GP Mast&ft, pero 
sus aradas sra tan pequeñas qus 
estes car 11 oh os se han convertido 
sn joyas ds coleccionista. Psro 
irás raros aún son los juegos de 
la australiana Home bntertamment 
Suppliers, qus incluían licencias 
sumo Le&derboard, o- los ds la 
polaca Atrax, qus a ir e di ados 
ds los noventa sacó al mercado 
recopilaciones cuyas li os no ¡as¬ 
ear pra I: a a Al te rn a trvs. 

Psro la MES, con un pack ds 
lanzamiento qus incluía Tsenage 
MutarttHefo Turties, y la Mega 
Unvs, resultaron rivales demasiado- 
duros |tara la C64GS sn su mercado 
de referencia, si británico. Las 
riendas empezaron a saldar sn 
seguida la consola ds Coir modere, 
y los nuevos desarrollos ss 
paralizaron, asi cus los jugadores 
terminaron perdiéndose los 
esperados paoksde Ihalamus, que 
piste na ¡a poner en un solo cartucho 
Wrath of rhe Demon (que analmente 
sólo salió sn disco! y Stargiider II 
(que no llegó a terminarse¡\ 

Tanto la consola como los 


cartuchos han terminado 
por convertirse en si 
codiciado objeto ds deseo 
ds todo buen coleccionista, 
pero también dsl oommodoreio de 
a pis: se han desarrollado métodos 
para conectar teclados y unidades 
ds disco a la consola y hace lia más 
usable, y hacksrs como Simón 
Qusrnhcrst ss han esforzado por 
poner a disposición asi público 
versiones de los juegos realmente 
compatibles con si aparato, 
versiones qus no precisan teclado. 
Así qus |tuede que la U64-GS sea 
sólo una nota a pie ds página sn la 
historia asi CS4, pero al menos no 
deja as tsnsr un legado curioso. 


'•Ring a.l B j15 32 ¡ES Eg es con c s qu-e Q CE 30 
nao Ib si á su Jet:! Jebes va a la cansía 


En 1990, Commodore le hizo un cambio de sexo 
al C64, convirtiéndolo en la C64GS. Andrew 
Fisher le echa un vistazo al sistema. 
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■ Vale que Pang ySpace Gu o e na n exce ie ntes y 
q je sirvieron oara apuntalar el lanzamiento del 
iiíte ma, oe ro b í eac j o ilaj oí d el mon o. u no i 
a oe migosde f na Ide mve! ENO RM ES y un a g rao 
j jgao Ü ¡da d n oí n a: en ei eg ir a To k i. 


BATÍ LE COMMANO 

■ Rea!tire Software ao'WKnóekarUcno 
o ara m eler la oí ar, d e g raí *: oí e n 3C 
0 recaí-: uiad oa.aPqje esl-a co nversb n d ei 
sim j lado rd e tanq ueí de Amiga leí q uedó 
v istia imente im orea! on an le. 


POWERPLAY 

M Ei: a rtucíi o re: oo ilato rio d e D :-ií Co m oa ny 
¡n-:luía Rbk Dangeroui de Co re Cea i gn. 5L nt 
Car Race r J e 3 eo f f Cram mo n d y a ve ra óo 
d e o oce ■: o otra o oce de M-oP o ie Socce r de 
5ensioleSoftware.¿J^ce falla dedrakjo máa? 


Erstias s MatAllen por las fotos de !s corsc-ís 
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Con Is edad cel metal aparecen referencias en inscripciones 
cl. re i'ornes en metales blandos, en tablillas de barro y, un poco má 
tarde, con la aparición csl papiro ya se pueden observar detallados 
dibujos os si. alargado careto cue lusco pasarían a colorearse el¬ 
los pergaminos hasta llegar a las crónicas más precisas en hojas ce 
papel vegetal. Hoy cía hasta en internet y en los libros cicítales, se 
encuentran sus proezas acompañadas ce toe o tipo de detalles. 


I mundo ce I Archivero está situad o''físicamente en los agrestes 
toJi Cárpatos Tran silva ricos, una ce las zonas más aisladas de la 
Europa Oriental Tiene su morada en un lóbrego castillo en si pico 
rnás elevado es los Altos Taírás eslovacos si Gerlachov Localización 
sis cica meticulosamente para controlar una de las más anticuas 
zonas csl Mal cue aún cu se aban en la tierra y mantener a raya a los 
Vampiros sedientos es sangre, los Hombrés-íóbq ávidos ce carne y 
es tópicos zonbis babeantes. Allí convive con toca clase ce trofeos 
y morstrütos cue ha ido coleccionan o o curante siglos, y desde allí 
dirige y controla tocas las aventuras ce sus añicos. 


Pero veamos cómo ello fue: 


-6. ]éfe cel clan Homo btúpicus, estaba muy nervioso, Era el 
responsable ce la seguridad ce su gente cue vagaba en grupos 
pequeños por la llanura africana. Había conseguido convencerlos ce 
cue la tribu menguaba por la pu hetera costumbre ce dormir al aire 
libre y, después ce muchos gritos y tortazos con una rama seca, 
había logrado cue se resguardaran en p eq ue ñas c u evas al la do d e 
granees piedras cue los protegían ce los vientos. Pero no había forma 
ce evitar el ataque ce los granees mamíferos cue se daban sabrosos 
■estilles con los más descuidados ce los Stúpicus. Sabía cue la 
mayoría ce las bestias huían cel diego producido en las sabanas y 
bosques por los rayos, pero el asunto es oue a él también le quemaba 
aquel elemento incontrolable. 


Podó a poco, con el desarrollo de la serie, fueron apareciendo 
muchos otros personajes, ce tocas las épocas y ce tosas las calañas. 
Algunos llegaron, a cobrar vica propia, cono el inefable espantajo 
Yiepp y la socaz Hebilla ce Calatayuc. Luego se le - o eren añadiendo 
otros son cuyas peripecias se si vertía a los lectores... Mas no siempre 
ha siso asi El Viejo Archivero es eterno, y está lio acó a las primé ras 
aventuras ce la humanidad para poder sobrevivir. Su aparición se 
remonta a las épocas más tempranas, y los primeros relatos ce sus 
liaza ñas fueron transmitióos por seras y exclamaciones ce asombro 
que pasaron luego a la tradición oral aliado ce las fogatas; siglos más 
tarde, ya se encuentran imágenes suyas talladas en piezas ce hueso, 
y en las piedras pulimenta cías en las pareces ce las cavernas.. 


Desesperado por la marcha negativa ce las cosas, Jó se 
arrodilló encima ce una roca ce pedernal, miró hacia el cielo y con 
un desgarrado grito expresó toda su rabia y frustración; estaba 
disfruta neo ce su actuación y csl susto cue atenazaba a tocos 
los demás Stupidas, cuando sintió uros goljoecitos en el hombro. 

El se minoro peluco se giró y se encontró frente a Tente con 
un escuálido personaje cue, según sus cálculos, debía se tener 
muchísimo más cue los 20 años cue, con mucha, mucha, suerte, era 
el máximo dé vida jamás alcanzado por los pertenecientes al clan. 


mnwn H ! 


- «Juaaa grasajü-.-, exclamó sorprendido llenando ce mocos y saliva al 
Viejo Archivero. 


- «Pero mira cue además es guarro, eres un aventurero es lo má 
burro», cijo la aparición limpiándose los fluidos ce la cara. 


», reflexionó el admirado Jó. 






























I iHcjo ^rchiucra nadó de farma apantánen cuanda intentaba atraer la atención de ios 
leetareí de JHicrahaDtjy que se iniciaban en la5 aventuras conoersaclonaíes. Mer-cga del 
que esta escribe, se muestra cama un decrepita anciana, alga cascarrabias, celasa guardián 
íe la sabiduría aaenturera, que desde su aislada y tenebrasa castilla de las heladas (Edr patas 
TEransiluántcas ayuda a las aaentureras desde diciembre de 1987 hasta enera de 1992 respandienda 
tadas sus dudas sabré aaenturas, Es un persanaje conocida de muchas y muy querida par un 
amplía seetar de la juuentud espártala de aquella épaca, y llega a ser abjeta de eancursas de 
dibuja y recibid una carrespandencía de mas de 2,000 cartas, (la mayaría de las cuales canseraa 
par rajanes sentimentales), flar cierta, el dibuja del ¿Jícja ^rchíaera y de su ayudante principal, el 
engendra IJÍepp que hay adaman muchas camisetas, fue hecha par j]aca Zarca, gran ilustradar 
aalencíana. Esta es la histaría del carísmdtica Dieja IHamia y de sus circunstancias, hagar, aida, 
persanajes, etcétera, narradas par el misma en farma de recuerdas. 



«¡3rm juaaa, 
uajúuuuu ¡», 
celebró el 

sciniiTiono al 

uerse duefto de 
aquel poder. 


Sin hacer mucho caso es sus aspavientos 
y sónicos guturales, el Viejo recoció 
varios trozos laminados os la piedra con es 
estaban, y lo llevó es la mano hacia otro 
montón ce piedras ce color más oscuro. 

Allí estuvo agachado a[ fado ce Jó toca la 
tares, intentándole hacer entender cus las 
chispas cus brotaban ceI chocue entre las 
eos pisaras podían encender monton c i tos 
os hierba y ramitas secas. Mas no hubo 
manera ce cus si buen Jó aprendiera, y el 
improvisado profesor acabó con varios osees 
machados y color en las rodillas ce estar 
tanto tiempo agachaco, por no mencionar lo 
molesto es los palmetazos y babosees os 
alearía con o ue su nuevo amigo, Jó Stupidus, 
lo martirizaba caca vez cus producía alguna 
)!amita y los lloros y lamentos ce toca 
la horda ciada vez cus su licer "aliaba en 
imitarlo, cus eran todas las veces. 

La paciencia es una es las principales 
cualicaces esI Archivero, pero también lo es 
su gran sabiduría-así cue decidió enseñarle a 
su amigo Stupicus un método, si bien no san 
perfecto, más directo. 

- ¡Ven, cue ya me tienes harto! ordenó 
tirando del jefe del clan cuando vio cue sus 
esfuerzos oe hacer "usgo con las piedras 
eran inútiles. 

Y se lo llevó hasta una zona donde un 
incendio se encargaba es devorar parte ce 
la llanura. Bueno, más bien intentó llevarlo 
por cus toda la horca empezó a chillar, 
saltar, hacer pantomimas como cus estaban 
quemándose las manos y se negaron a 
acercarse al fuego. Con un suspiro ce 
resignación, si Viejo recogió una rama seca, 
se aesreó al rugiente infierno, la metió por un 
segundo y la sacó sncsncica. 

Cuando volvió a reunirse con el asustado 
clan, volvió a repetirse si escándalo y las 
cusjas, pero si Archivero logró pillar a Jó por 
un brazo y ponerle la rama ene en oida en la 
miaño. 


- :■ ¡Arggg, juaaa, yajúuuuuU, celebro el 
ssmimono al versé sueño os acu si poder, y 
ss le desbordaron las emociones: (¡alejóp, 
jalejóp, hurrr!•>, aulló, y empezó a saltar y a 
darse golpes en el pecho con el puño libre. 

-•¡■.Vale, vale. Qué te vasa cue mar por 
exagerao¡:-, intentó tranquilizarlo el Viejo 
Areh¡vero. «A hora hay cus IIevar esa rama a 
la entrada ce tu cueva*. 

l -«¿Jó? ¿Uff? ¿Ehhh?» 

- •¡■Sí hijo, sh>, cijo si Viejo Momio empezando 
a rscoger ramitas y dándoles palmetazos en 
las cabezotas al resto os la tribu para cue lo 
imitaran. 

Así consiguieron acuelles Homo Stúpious, 
sobrevivir un poco más en medio ce 
aquel ambiente hostil pía gao o oe 'i eras 
hambrientas. 

( Como loa medios para proporcionarse 
■'usgo eran limitadísimos, era necesario 
mantener siempre encendidas, tanto os 
día como os noche, algunas brasas ce leña 
y renovarlas constantemente. El fuego 
domesticado empezó a pasar os esa forma 
ce unos a otros hogares. Y cuando la 
. "amilia se ponía en march a, caca uno os los 
clanes llevaba su propio "usgo, en acu sil as 
brasas preciosas cus viajaban protegidas 
por centinelas para evitar cus pudieran ser 
roba o as o ss apagasen. Porcue guaneo a 
una tribu ss le apagaba la lumbre, aunque 
la natalidad subía como la espuma, con el 
tiempo la miseria, las emermecacesy las 
bestias acababan pronto con ella. 

Durante siglos, caca familia se reunía 
en torno a una hoguera curante las largas 
noches invernales, contando cómo acu si 
extraño Viejo les había traído si fuego. 

Y así comenzó la leyenda del Viejo 
Archivero ayudando a los aventureros. 












I ilíones ce vueltas ce tierra alrededor 

_J del sol más tarde, ya hacia el año 

'±¿'6 antes de Cristo, cuando «Él niño 
sal va do de la s ag ua s», m asco no ci o. o c om o 
el aventurero Moisés, tuvo sus más y sus 
menos con su hermanastro el poderoso 
Menjeperra Dyehutymose, (esto no me 
lo invento, que así se llamaba el tipo:- mas 
conocido tomo Tumosis lli, sexto faraón de 
la dinastía XVIít, por una tertulia que empezó 
con acuello ce ¡Bueno, cue me píro. Tu:!$, 
y «Que no, que es muy temprano, cue no te 
cejo ir, tómate una copio huela más, ceñe-', 
y donde la polémica se puso muy -es y 
acabó en una a cal o rae a pelea con toco el lío 
ce la placas y la barbaridad de la matanza 
ce tocos los primogénitos egipcios por el 
cu I c e Ya h v eh, y una c e se s pe raes hu ida c e 
Moisés y su zarrapastrosa pandilla a través 
ce los parajes mas inhóspitos ce la península 
ce Sinaí, incluico el aburridísimo «menú ce 
maná», hasta verse acorralados entre las 
tropas esI cabreacísimo (con toca la razón: 
■’araón Tumosis y el mar Rojo.. Allí, en acuella 
trampa mortal, Moisés se cilicio a las nubes 
y clamó al cielo: 

- «Bueno, ¿y ahora qué hacemos? So listo::-. 

Desee allá arriba solo llegó un bochornoso 
silencio, pero al laco oel aventurero "ugitivo 
apareció la alargada “icura narizona y 
terrible nenie anciana es IViejo Ar chiver o. 


«Mira», le dijo. «La solución a esta parte ce 
tu aventura es cue tienes cue separar las 
aguas deí mar para que pasen tus hombres, 
luego las vuelves a cerrar y ya está». 

Al ver que Moisés se partía ce risa ante 
la peregrina idea, le arrancó la vara ce las 
manos y se enfrento al mar Rojo: 

- «Que te abrás, ceño», exclamó el Viejo con 
voz teatral y algo ce cuca por si la cosa no 
funcionaba. 


Pero las aguas se abrieron. Vaya si se 
abrieron. Y torios pasaron menos los malos 
esl ejército del faraón; que murieron porque 
no sabían nadar. 

Desde entonces, en los papiros quedó 
escrita ta hazaña cono si hubiese sico cosa 
ce Moisés, pero en lo íntimo ce su corazón 
caos israelita sabe ocien “us en realioac su 
sal v a oo r Eli ref a ble V j ej o Ar c hi v s r o. 


. «Que te abras, 
II coito», exclamó 
el iBíejo con 
mz teatral u 
algo de duda 
por sí la cosa no 
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- «hierruptus coiturn tu os r on extrañeum. 

M as meuam es: tíoc:o consejes, ca ro ani cu s 
F i l. bi o ! e c or tes :ó e I Vi e j o A re h i v s ro 
mirándolo 'fijamente. 

-«Parlatum prestos, concedió el apurado 
general. 

- «Elephañtus enormius pavor ium teñen a: 
parvus mus. ¿Uapisci?» 

Así. poco a poco, el cu asim o mi 'i caco Viejo 
logró convencer a la cu sor illa romana ce cue 
los elefantes tenían miedo a los ratones. 

Esto no es cel toco cierto, lo que ocurre es 
cue los elefantes tienen mala visión porque 
sus ojos están a los lados ce la cabezota y 
les impide distinguir con clancac cualquier 
cosa pequeña cue se mueva delante ce 
ellos. Por eso cuando se les acerca un 
ratón hipe reumático haciendo movimientos 
bruscos, se ponen nerviosos y pierden el 
control. Pero no era momento para entrar 
en estalles, sino ce enviar a las tropas a 
recolectar miles de A pode mus sylvaticus, 
más con ocie os como ratone s ce campo, en 
tocos los sótanos, graneros y alcantarillas ce 
la comarca. 

- «Magniíicus, magnifícus», aprobaron la ¡cea 
los más entusiastas. 

- « De pe re i tus ac riverum», aceptaron otros. 

- «Dae mentía precoxis vejestonum iceam, 
ni ce cogñarn», se burlaron los negativos ce 
siempre. 

Pero amanecía ya, y al final tocos 
coincidieron con: 

«i 

- «intentémuíus que naca perdemus». 

La mañana siguiente, en la arica llanura 
ce Zama en las afueras ce Cartago, la 


legión Hastati romana se encontraba frente 
a la primera ila ce las tropas cartaginesas 
formada por 80 enormes paquidermos. A 
una orcen ce Aníbal, los temibles elefantes 
iniciaron la primera carca ce la batalla y 
entonces los romanos abrieron pasillos 
entre sus nías para cejar pasar a las bestias, 
aprovechando la ocasión para hist erizar los 
con eltocue acuco ce trompetas, y 
para abrir las puertas de los carromatos 
llenos ce inquietos ratones... Que se les 
metieron entre las patas, haciéndolos bailar 
enloquecidos y les subieron por las trompas 
para taponarlas y asfixiarlos. 

El caos fue total entre los pobres 
mastodontes, que huyeron despavoridos 
hacia, e! cesierto dejando vía libre para que 
la infantería romana destrozaran las líneas 
cartaginesas. Y ceses entonces los cala mus 
scíiptGNum (para el vulgo: una trozo ce caña 
ce ¡unco afilada en uno ce sus extremos) 
cejaron para siempre plasmada la hazaña 
cel Viejo Archivero sobre los pergaminos cel 
senado. 

Damos un enorme salto en la historia, 
hasta que en ¿S2 varios marineros ceja roí¬ 
an otacas en sus memorias el recuerdo ce 
una escuálida figura cue, horriblemente 
mareada, vomitaba por la borda ce la Santa 
María en las noche ce luna, sin saber cue 
curante el cía el Viejo Archivero permanecía 
encerrado en el camarote cel capitán (por 
cierto, el único cue había), brújula, sextante 
y astro labro en miaño, corrigiendo los 
equivocados cálculos cel Colón irritable 
para que lograra llegar a América a pesar cel 
empeño cel Almirante en car la vuelta para ir 
a buscar las Indias. 

For eso cuenta la leyenda, cue el 
agradecido Cristóbal llevó siempre oculto 
bajo la su cao a camiseta un medallón con la 
imagen, ce i Viejo Arehivero. 


fcsíamos ahora alrededor cel 
Armo Do mi n j 200 antes cel mismo 
Cristos, cu anco el general romano 
P-CORNELIVS-F F LN■ SCIPÍO AFRICANVS 
MAÍOR, más conocido o orí o Public Come lio 
C o muso E sói pión el Africano, se erren taba 
en la batalla ce Zama contra los poderosos 
elefantes del general cartaginés Hanñi-ba al, 
más conocido cono Aníbal Barca «el ce los 
paquidermos^. 


La tensa noche anterior al cómbate, el 
atribulado Come lio Comuso Africano se 
encerró en su tienda en una sesión ce 
i'brainstormingi? con sus generales para 
intentar encontrar alguna manera ce no ser 
aplastase por el empuje ce la embestida 
ce los temidos elefantes cel cartaginés. La 
mayoría os esas lluvias ce ¡ceas no llegaron 
a ningún acuerdó, excepto en algunas 
tonterías cue los llevarían a una derrota sin 
remedio... Cuando más enfrascados estaban, 
caca uno intensando imponer sus ¡ceas, se 
abrió la cortina ce látienda y apareció una 
escuálida figura os un anciano ce espesas 
cejas, enorme nariz y gigantescas orejas 
pun tiagucas. 


- «¡Tortol áloalus joarlandum non va mus 
arribatus partem 'ñiñqunaeíw, exclamó 
enfadado. Y se dirigió hacia la mesa donde 
estaban ce los mapas. 


Lo más normal es cue hubiese faitee ido 
ce inmediato por politrau matísimo múltiple 
bajo las afiladas armas ce los Legionarios, 
Tribunos, Centurión es-.y demás pandilla allí 
reunida, pero había tal brillo ce sabiduría 
arcana en aquel ser excepcional cue se 
limitaron a mirarlo con la boca abierta. El 
cue primero reaccionó fue, por su|}uesco, el 
padrino Plubio Come lio Cornuto. 


- «Quic significa ín estam rnterruptus?» 














ames un eran salto cronológico, pasando por 
encima ce las múltiples intervenciones en 
cualquier evento medianamente importante donde se 
encuentre metido un osaco aventurero, hasta situarnos 
en la España ce finales ce los años SO cel pasaco 
siglo. 


Allí el Viejo Archivero, preocupado por el poco 
desarrollo ce las aventuras conversacionales, actividad 
imprescindible para ejercitar la imaginación y la 
creativicac, se puso en contacto con un inquieto 
mée ico para aumentar la difusión ce este tipo ce 
juegos. 


Hay que confesar que el tal doctor Samudio no 
estaba muy por la labor y prefería dedicar si. escaso 
tiempo libre a otras actividades nnás lucrativas... 

Pero el Peripatético Carcamal lo convenció con el 
argumento ce que los pobres aventureros su 4 rían 
porque tenían que jugar aventuras en inglés con un 
diccionario; 

Y para ayudar al conocimiento y difusión cel nuevo 
cerero lo metió también en el berenjenal ce crear, 
escribir y publicar en la revista más influyente ce su 
tiempo, varias sesiones en las que se hablaba cel tema 
y se resolvían las cucas oue los nuevos aventureros 
tuvieran en sus correrías dentro de aquellos primeros 
j uego s c oh ve rs a c i on al e s. 


Nacieron así en la revista ívíicrehobbv las secciones: 


* :■ El mundo de la Aventura». Cuatro añ os divulgando 
aventuras conversacionales y jueces ce rol en España, 
hue el primer contacto con este tipo ce juegos para 
muchos aioionacos españoles, continuó hasta el 
cierre ce la revista y tuvo un inesperado éxito. Gran 
parte de la jerga aventurera utilizada hoy procede ce 
es:os artículos. 























































































* kOI viejo archivero». Cuatro anos respondiendo a las 
cartas de los lectores. Uros personajes 'anta Stic os 
liceracos por El viejo archivero ayudaban desde los 
Cárpatos a solucionar aventuras. 

* «El rincón del parsero». Cuatro años explicando, paso a 
paso y con ejemplos prácticos, los programas utilizados 
para hacer aventuras (parsers}. 

* Revista M¡croman¡a: Colaborador en la serie «Así se 
hizo», mostrando la forma ce trabajar y los problemas a los 
ene se enfrentaban los o re acores ce aventuras ce los años 

yu. 

■ Revista Ainstrad Ocio. Creador y redactor de la serie 
«Bienaventurados», con ce se abordaban los temías ce 
aventuras, rol y ce tablero ce una forma más cesen "asaca. 

* Revista Mega Ocio. Creador y redactor de la serie «Bio 
Chipo», narra las aventuras ce un robot aue contestaba a 
las cucas ce un modo muy mecánico. 


SIN LA BATA 


ANDRES SAMUDIO 



I mismo tiempo, ehimplacable 
Archivero lo eró convencer curante un 
viaje a Londres en noviembre ce ' 9S¿ a este 
«Pvlédico Friqui» para que fabricara aventuras 
con el argumento ce cue: 

- «Mira, Samudín, estos juegos como la vida 
misma, pero con la o ¡lerenda ce cue la vida 
la controla Dios y el juego lo controlas tú». 
¿Quién puede resistirse ante tal argumento? 
¡Desee ese momento,, el reticente Pediatra 
quedó enganchado con la ¡cea ce su 
pote ncial! 

Aventuras AC empezó con el grafisía Carlos 
M a re u é s, las ec reta i ia E va S am i: i e r y el 
ilusionado «Médico Pnoui». Los siguientes en 





“El médico friqui” El viejo archivero 


Andrés Roberto Samudio Monro conocido como Andrés S amu dio es médico 
pediatra y neumólogo (actualmente Jubilado) y mucho más. Es licenciado 
en antropología física, en geografía e historia y durante un tiempo se dedicó 
también a la espeleología. Toca la guitarra y el piano* Goloquialmente le 
definiríamos como un médico friqui, porque su pasión desde hace varias 
décadas por el mundo de los videojuegos es desbordante* Un sector del que no 
es uno más, sino toda una referencia para diversas generaciones, creador de todo un mundo de 
aventuras con miles de seguidores. 


incorporarse fueron ^uar Antonio Darcer 
(crañsta!, un excelente programación muy 
¡oven que tuvo que abandonar pronto 
porque le tocó irse a jugar a solcacitos a 
la mili ce entonces,, y Juan <_.osé Muñoz 
(alter ego o el inefable Yieppb corrector, 
a portador ce ¡ceas y creador o el C.A.AB 
(Club ce Aventuras AD:. También, por 
un precio exorbitante para acuella época 
(y ce cualquier otra), hicieron un viaje a 
Gales pa r a o om p ra r el DAA D (D i se ña o or 
ce Aventuras AD: y traerse a su creador 
Ti m Gil b ert s a Va le nc ¡a. P o st e r i or rnen te 
se incorporarían cómo dibujantes Vidente 
Misas y el gran Paco Zarco, y por último 
el mejor programador cue tuvo A D: Juan 
Manuel Medina. 











asada en la ^ 

^ Wooüs V w sat Mido de 

^"IffS** 1 *** 1 

MS@ para®"*™ 2013. 

[ítutod'ie 3 P 3 e 



jpcruiocncia 
(igss) 




PT 


os feísimos Fir fu reíos 
Galopantes son seres cotí una 
cultura basada en la musicalidad, 
Descienden de ios antiguos rockeros 
V están actualmente (año 4.1 i 4) 
dedicados por entero al bugu -bugui 
Elfos te pedirán marcha cantándote 
la primera parte de un conocido 
estribillo musical y si tú les entiendes 
y terminas el estribillo, te servirán de 
mucha utilidad. S* no, tu muerte será 
silenciosa, sin música, pero horrible. 

Hacer El Firfuftio fue una hilarante 
delicia en la que nos reimos mucho 
con aquellos seres que comían 
«me rd ureía» y averiaba n so I tan do 
gases Fue una Jástlnja que no saíiera 
la a ve n tu ra com p Jeta' y se qued a r a 
en una especio de anuncio. Es la 
próxima candi data para transformar 
en novela. 
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asada en los tebeos de Víctor 
Mora, que nunca antes>tób'.a 
vtsío. Con esa aventura qusál muy 
'satisfecho: aquel peripto de sus 
personajes hasta ¡eqar a África fue 
muy creativo. A pesar de ser un 
juego basado en un cómic, ninguna 
de las ilustraciones está tomada de 
los tebeos or giróles ni se asemejan 
a su estilo. Tampoco la historia esta 

inspirada Erectamente én mogona. 
aventura de! comic Jabatosa 
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£a Socntiira Espacial 
(iggo) 


quoi equipo de prietos, por su 
Igran destreza y valentía, era 
el centro y a esperanza de toda 
la ¿ornada galáctica. Ejecutaban 
con su flamígera nave espacial tal 
danza de giros y acrobacias, que 
hasta ios más diestros VE SUCOS 
(Vehículos Suicidas de Combate) 
eran convertidos en segundos en 
a ntímat cria i ntergaf á cí?ca. 

¡ene uno de os mejóres guiones 
y una ambiertación espacial que 
absorbe, pero pagó caro ol error que 
cometí con fas puñete ras siglas, que 
lo hicieron irtjugabie. 
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i primera a ve mura! ¡Qué recu éreos! 
Producida en 1987 y pasada ai PAW- 
al DAAD en 1990, trata de la primera parte 
de las aventuras de Ooc Monto en tierras 
mexicanas. En realidad? Doc 100 nacía 

Chichén Itzá pata i'beiara.QueUacoati- _| 

■ Kukuikan que ha sido traicionado por Bulup 
Cíiábtan— Hlji tziloponhth. Con la ayuda de • 
su poderosa madre Ce a tiraje, «aquella que 
existía antes que todo principio», lp han ^ 
encerrado en su Casnib-lumba pira mida I 
para siempre. Pero por cosas que lía' 
puedo revelar aquí y ahora, Doc ha tenido' 
que empezó» sus aventuréis en la Isla de 
Coz.um.el 


ndrés Samudio, bajío la vara 
de castigo de! Decrepetisimo 
Archivero, escribe a cuatro manos 
y ocho pies ¡ibracros inspirados y 
basados en la herencia Aventuras 
AD. Por e! momento esto es lo que ha 
novelizado: 


m 


Bioso de dDiBmtl 


Oigo) 


Los do LJinamic tornan la intención de 
lanzarlo en Gran Bretaña y yo hice, junto 
cor dos preciosas profesoras de inglés, 
la pesada traducción. Poyando yo o las 
profesoras, clero, Pero la versión inglesa 
no llegó a .sef publicada, ni pagada, 
aunque en la caja del juego editado er 
España se ¡pciulan ca picas de paritalla y 
presentación! en inglés. 


| ^ os fcrmplas Sagrados 


LA AVENTURA ORIGINAL - LA GRAN 
CAVERNA, publicada gracias a 
Ve r ka m i r u n a vv e b d e t r p o c ro wf u n d i n g 
en la que se consigue financiación 
para proyectos, es la primera de la 
serie de novelas que, basadas en esas 
conversacionales de hace 25 arios, 
intenta recuperar aquel buen sabor que 
nos dejó esa época dorada. Tiene más 
de 200 páginas de texto y Ubik (Manuel 
Míllán Ruízj, la ha decorado con más de 
ICO ilustraciones. Basada en el juego 
La .4 ve. n tu ra Origina l ti e n e m u chas 
variaciones del guión y varias lineas de 
desarrollo diferente. También ofrece, 
¡porfin! una explicación de muchos de 
íqs extraños acertijos y paradojas que 
aparecían tanto en el Valle Encantado 
como en la Gran Caverna. 




a Atochen rtzá atravesando la;:. 


u u a v i_. i d I tu O 13 ^ 

rüiHM de Tulúm y Coba asediado por 
banaas de monos dsmentas, escortvot.es 

J:s Mayabumes y otro largo etcétera 
® Ll,fkijras quo fueron paridas pera te 
O.-JS. 0 I'. Pu&lrcada ya en pj 9n o boom de 
-■> aventuras gráficas, fue recibida con 
:OS entusiasmo que obras anteriores 


En vez de un solitario aventurero;se 
trata ahora de una pareja, chico y chica, 
que animan mucho e 1 ambiente por los 
diálogos, diferentes puntos de vísta y le 
da una mayor amplitud al desarrollo. 
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LA DIOSA DE COZUMEL: De próxima 
aparición. Doc Monro es enviado por su 
amigo el Viejo Archivero a rescatar a su 
amigóte Kukuikán y aterriza primero en 
fa Isla de Cozumel de ¡a que debe salir 
vivo para continuar hacia Yucatán. 


(199)) 


-r 




La aventura más completa que 
J hice, ja del guión más profundo y la 
mejor trema, pero que salió al mercado ya 
tarde. Preciosa basta la etimología de su 
nombre evocador de antiguas ioysi das. 
porque Chichón liza se descompone en 
ios siguientes elementos: «Chin - boca; 
«chen.# pozo; «iíze» - tribu que la ocupo. 
Tendríamos entonces «boca del pozo dé 
los itzáa, o «en !as orillas del pozo de los 


Se ha ampliado mucho la historia 
del juego y tiene un tratamiento 
muy diferente sobre el tenia del 
dinero que tan importante fue en esa 
aventura. Guión mucho más profundo 
y envolvente, con mucho del folklore 
local, viajes temporales y un montón 
de personajes nuevos inmersos en 
situaciones que rozan !o sobrenatural. 
Esperemos que os guste, contamos con 
vuestro apoyo para seguir haciendo 
las conversiones a novela de aquellos 
juegos que a todos nos alegraron fa 
vida hace mil arios. 


itzáj*. 
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Votada corno 5a «Aventura con Mejor 
Guión» por varios círculos, en ella se 
retratan a la perfección los principales 
templos y edificios de! complejo sitio 
arqueológico en el cual, luchando.contra 
todo tipo de dioses mayas y muchos 


1 


«muertos en muerte», tu misión será 
1 liberara! q use ido amia o del Viejo 
Arebivéro: r* Gran Kukuikán, 
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¿Ya está? ¿No hay nada más que 
contar de don Andrés Roberto Samudio 
Monro, sus magnas obras y sus 
determinantes acciones? ¡Acabáramos! 
No seríamos Retro Gamer si no nos 
desviviéramos por y para nuestros 
lectores, así que... ¡Redoble de 
tambores! ¡subida de fanfarrias! ¡que 
salgan loschinos disfrazados de dragón 
añonuevero! La Diosa de Cozumel 
original, presentada por don Andrés 
Samudio a Diñarme Software en 1387, 
está disponible ahora en formato físico 
y en cinta de casete para ordenadores 
ZX Spectrum, estuche de lujo, y con 
portada de Alfonso Azpiri exclusiva 
para esta ocasión. 

Así que ya lo saben: si quieren la 
edición física de esta hasta ahora 
inédita y fabulosa nueva-pero-antigua 
Diosa de Cozumel, suscríbanse a esta su 
publicación favorita y definitiva sobre 
videojuegos clásicos. Porque como 
imaginarán, disponemos de unidades 
limitadísimas... Avisados están, ¡no 
queremos que ningún aficionado a las 
Aventuras Conversacionales clásicas 
se quede sin su copia! 




¡QUÉ COSA MÁS REBQIMICA, 
DIABLOS! 


4B | RETRD &RÍT1ER 


Lo que Andrés Samudio presentó a 
los muchachos de Dinamic Software 
(en la imagen, a la izquierda) fue genial, 
lo que ahora editamos es divino: 
exactamente lo mismo que recibieron 
de manos de Samudio los hermanos 
Ruiz, sin adulterar ni retocar en su 
formato original; un regalo inigualable, 
una joya de la arqueología software, un 
tesoro desenterrado para ustedes por 
Retro Gamer: la génesis délas aventuras 
conversacionales documentadas en la 
lengua de Cervantes. 
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Hazte con una maquinita recreativa como las de antes, pero con la tecnología actual. 
Puedes usar tu propia tablet con nuestros muebles arcade, o adquirir un pack completo 


Visítanos en 

























































una nueva generaron cíe cíñeos ' 

i 

n n0 e n los medios*, observa Jeft Leo, 

í 

narania. «Por supuesto, snQ'bertsoto. 
apuntábamos de forma velada a 9 1 

,,, e7 que empleaban los adolescentes a 

payés del gkrt» de cómic v la bíname 

aSto* comprensible ác David Th^b. 

A posar do su conducía palsbrcrtera v 
aversión 3 caerse desde lo alto de ¡as 
* árX O T*t *» siendo 

rte múriers categoría, como nace treinta 
Sos. Ha sobrevivido desda los tiempos 

-i '.-ve qrr-ides de los ochenta para sceba 

reciente película de Disney 
■.Rompv-RdlpW conreo un icono vintage a la 
sl t . ire de flacón. V si la referencia nu es 
pituita hay numerosas similitudes entre 
! S, de tinos fantasmas de neón por un 
; taberMc, v encalar una pirámide seguido „o 

1 un reptil púrpura oon mal 9 61110 
• «Pac-Man fue una influencia, srn duda 
¡ en la esBvBtuia del luego». a*ni» Wa™n. 

1 «Cambiar el color de la P^ e ^° 

! comer puntos. Los enemigos de Q MJHWl 
{ como los fantasmas, especialmente C ijé 
¡ 0UB ,a persigue sin descanso. Sallar en os 
: discos flotantes para volver a lacimai de la 
: ni-am'da es como usai el pasillo de Pac flwn 
i para atravesar el laberinto. V se puede juga. 

■ éoío con el loystic'A 510 botona. 

'« jeff sin embargo, confiesa, que nunca ha 
i á¿uñ gran tan de PsoMan, Una inspiración 

I mucho mayor para él fue MC 

„ rt¡ n t a danés famoso por sus grabado^ coi 

1 sSeVóptrcas. «Da absolutamente genial 

: oírno nos hacia mirar al mundo cctiUiano 
! a través de otro prisma», reflffluonaUeft 
I ! rw, nmoramador. Kan Vabumoto, se babia 


n Hay flismcr raa& S""*™**® 
domésticas (fe C*¿erí. 
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lit abuelo ya en su treintena, con un 
de éxito y nuevas generacionesd 

nturas. Hablamos con el tJls< i n f, u,, 
leff Lee y otros implicados en el bai 

los héroes más extraños de los vid; 
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Estas son algunas de las 
mejores conversiones 
i del arca.de original 
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► percatado ds oómoJem experimentaba 
■con un patrón cúbico en pssudc-3D en 
un computador Apple, y decidió adaptarlo 
para que funcionada a modo de de me en 
un hardware de recreativa de Gctdisb. Este- 
ase me las bases de un nuevo juego en la 
cabeza de Warren. 

«Al ver el patrón escherianc que Kan 
estaba generando a pantalla completa 
pensé en una pirámide, simplemente 
porque proporcionaba a un objeto cayendo 
dos caminos a los que dirigirse, lo que me 
obligaba a aprender iré codos os generar azar 
en programación::-, recuerda Warren. «Unas 
esferas cayendo per la pirámide también me 
obligarían a aprender cómo simular gravedad. 
Una vez lo logré, me fijé el objetive de 


diseñar un personaje para el jugador que 
se desplazara dando saltos por la pirámide. 
Siguiente paso lógico: el jugador tenia que 
esquivar las es ; eras. Más allá de esc, no- 
había un plan». 

«Ron Waxman, vicepresidente de la 
sección de ingeniería, solía sentarse dentrás 
de los p logra madores para verlos trabajar. 

Una noche estaba haciéndolo conmigo 
mientras yo hacía saltar al pequeño personaje 
naranja, por la pantalla, con bolas botan de¬ 
slíe dedor de él, y dijo, '¿Y si la parte superior 
de los cubos cambia ds color cuando pasas 
por ellos?‘ Ahí se encendióla bombilla...» 

Aunque Je^ y Ron descubrieron juntos la 
clave ds la mecánica, del juego, fue Je" quien 
diseñó al su ríe al protagonista anaranjado. 


«XArcqdfijTCn BfcuwtoJiiuBt 








































«Una vez tuve las esferas dando botes por 1= 
pirámide al azar, quise añadir un protagonista» 
recuerda Warren. «Le prefunté a Je" si tenía 
algo por ahí que pudiera usar. Me enseñó 
algunos diseños y escogí al bicho naranja 
de la nariz grande. La intención deJ.er era 
que el personaje pudiera disparar por la nariz, 
inspirando el estrafalario título de trabajo de 
Snots And Boogers (intraducibie, aquí nos 
gusta La Mocarrera de ia Muerte de! Año 
20001 pero se eliminó porque no terminaba 
de encajar con la idea de un personaje 
escalando por una pirámide de cubos. 

Curante un tiempo mis compañeros me 
presionaban: estaban seguros de que el juego 
melaba mucho más si el personaje podía 
disparar. Y no estaba del tocio en desacuerdo, 
peno no veía cómo encajarlo con la mecánica 
y la "¡sica que estaba poniendo en marcha 
para la pirámide». 


A si evolucionó el aún innominado 
personaje de Jef~ de antisocial 
agresor lanza mecos a pacifista 
brincacubcs. Por suerte, la p a reja 
decidió dotar a su indefenso diávelo ce 
otro me do de defenderse de la incansable 
persecución de su némesis, Coily la 
serpiente. «En ese momento teníannos a 


Q*bert moviéndose por la pirámide, y si se 
caía se mataba. También teníamos a Coily 




persiguiéndole, pero no sabíamos cómo 
podía vencer el protagonista a su enemigo-. 
Je" sugirió los discos flotantes, que podían 
servir para salvara Q*berí, y también 
despeñara Coily. Una solución elegante y 
croé nica, oreo yo. Lo peliagudo a la hora oe 
programarlo era a.'inar cuánto podía, acercarse 
Coil a CCItere para que funcionara. Si sabes 
cuando Coily está demasiado lejos, es lo 
suficientemente lista como para no seguirte». 

Más enemigos Sliok y Ssm, dos boliches 
verdes oe mirada maquiavélica que deshacen 
el trabajo de nuestro héroe revirtiendo les 
odores de todos les cubos que tocan (a no- 
ser que los jugadores puedan interceptarlos 
al huir de Ccilyí. «Buscaba obstáculos que 
desafiaran al jugador, y crear a un personaje 
que deshace lo cus estás persiguiendo parecía 
una cosa, obvia:;-, dice Warren. Redondeando 
el plantel de villanos estaban el porcino Ugg 
y el gremfincide Wrcng Way, un par de 
enemigos que desafiaban la gravedad en 
lo que aparentaba ser un plano dimensional 
completamente distinto al de Q*deri, con el 
único pío pósito oe zumbar la cabeza de los 
jugadores. 

«Mi propuesta original era permitir al 
protagonista que cambiara de plano, siendo 
así invulnerable para los enemigos que 
estuvieran en el 


i'lArcadol P-rrEr n.\í iKnljads. 
L:i::! sea a cn:::i dees Temar. 


■■:A r ca:1s| CaTC-,:i es.» cubes 
de mÉn¿31jat'|.'Jiarin rapi día 


plañe 'inconectoY, a-'irme. Je". « Por eso Ugg 
y Wrcng Way existen en esa especie de plano 
eschenano. Teda esta, cuestión fue ¡testante 
complicada, sobre todo desde el punto de 
vista, del control del jugador, que se verla 
desorientado, y había que usar demasiados 
spritss del rendo. Warren descaró muchos 
detalles de mi propuesta primigenia e 
¡ir pie mentó sus propias ideas, le que dio al 
juego una elegancia mas simple». 

«Estaba un poco recÍcente porque no 
terminaba de ver cómo programarlo y hacer 
la detección de colisiones», corrí esa Warren. 
«Pero acabé averiguándolo. Per esc disfruté 
tamo de ir i colaboración con Je" Tenia 
¡deas soberbias que eran te do un desafío». El 
tálente- para la programación ce Warren y les 
ingeniosamente estrafalarios personajes de 
Je" tomaron forma en el distintivo escenario 
de la pirámide, dando ► 


Lfi HISTORIE DE q*BERT 



^teootor, escop el nanmja. Su. mas 
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pie s un are ade único. Solo faltaba el nombre. 

«Le añadí un bocadillo de tebeo con el 
'®!#?££'!' que inspiró al ingeniero de sonido 
David Thiel a generar el estrafalario galimatías 
que dio tanto carácter al personaje», recuerda 
Je" Una propuesta fue que el juego recibiera 
el nombre a partir de las palabras del 
persónate, hasta que se dieron cuenta de que 
nadie sabía cómo pronunciarlo. * he cogí una 
lista de nombres de personajes», continúa 
Jefb «Una de las sugerencias para el 
personaje principal ~ue U*bert, combinación 
de CUBE (QUBE: y HUBERT. No me 
preguntes que quiere decir Huber..." 


de allí cabreados. Pero le interesante era que 
volvían después y lo intentaban de nuevo, 
sobre todo si había alguien jugando sin morir 
Ahí fue cuando supimos que teníamos algo- 
entre manos...» 

Comprensiblemente, Warren pasó un 
montón de tiempo afinando la mecánica de 
Q*bert, añadiéndole cosas como la bola que 
congelaba a los enemigos y el tener que 
pasar vanos veces por algunos cubos para 
ponerlos del color correcto. Incluso jugaron 
con la ¡dea de hacer que los diseco ■flotantes 
se movieran, característica que "i nal mente 
liego- en una versión 'remezclada' no oficial. 
«Seguía siendo demasiado difícil para mucha 
gente, así que seguí afinando», oice. «Une 
vez lo lanzamos, la gente empezó a jugarlo 
durante horas y horas, hasta el punto que 
pensé que me había pasado de fácil, lo que 
me llevó a retocarlo en lo que lia iré F^sfer: 
Morder, More Chdlfenging Q*bert, pero 
Gottlieb decidió no- seguir adelante con él». 

Cuando el juego fue finalmente lanzado, 
su poderío se hizo evidente. Q*bert estaba 
en todas partes, y se produjo todo tipo de 
merchandising protagonizado por el bicho 
naranja de ojes saltones, de "babees a 
videejueges de mesa, fiambreras, relejes 
y, más adelante, su propia serie de dibujos 
animados. Gottlieb tenia su primera (y según 
pasó el tiempo, única! máquina de éxito. 

«Me pidieron que hiciera un nuevo Q*berí 


2 *bert tiene una curva de 
dificultad e levad isima, con 
muertes a causas de caídas 
que se producen solo con 
pulsar el jcystick un par de veces 
en la dirección incorrecta, algo 
que no pasó desapercibido para 
Warren, Jer y el reste del equipo 
□e Gottlieb. «Pusimos muebles de 
teste o en los salones recreativos 
antes de ponerlo en producción», 
□ice Warren. «Era fascinante ver 
, jugar a la gente. Mucha gente 
metía una moneda, se 
caía, de la pirámide 
ties veces 
v se iban 
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y no quise», dios Warren ds la inevitable 
secuela, Q*bert'$ Qubes. El juego era algo 
irás complejo que si original, s introducía 
un elemento a lo- cubo de Rubik. «Otro 
programador, Nsil Burnstsin, tuvo esta 
idea, y siguió con elle con mi bendición», 
continúa Warren. «Creo que el original tenia 
cierto- equiibrio entre reaccionar al entorno 
y solucionar los puzzles, pero el aspecto- 
de rompecabezas de Q"b&rf$ 
pudo ser demasiado para la m ayoría ds 
la gente». Tiene razón: Q*berfs Gubes 
va demasiado lejos en el elemente puzzle 
y pierde algo ds la sencillez que hacía a 
Q'bert tan disfruta ble. Es una pena, ya que 
cenes pon simen te es una buena idea, y una 
evolución aparentemente natural de la serie, 
al mezclar les mencionados elementos de 
cube de Rubik con las Tres En Raya. Pero 
el juego es demasiado inteligente para su 
propio bien, y si ya es complicado pasar una 
sola pantalla en el juego original, cuando 
estás enfrentándote con cubos rotatorios 
de distintos odores, esquivando monstruos 
s intentando hacer líneas, el desafío es aún 
más complicado. 

Eso no impidió que siguieran llegándo¬ 
se nvei sienes domésticas de ambos juegos. 
Warren, aunque halagado, no cree que todas 
sean perfectas. «Ls pedía Je^ que oreara un 
frsme de CPbero con las rodillas levemente 


‘lesionadas, pare que diera la impresión de 
que cuando aterriza sobre un cubo absorbe 
levemente el impacto», dice. «Era un efecto 
muy sutil, pero con mucha ’iierza. Me 
decepcionó que algunas de las versiones 
domésticas no lo incluyeran.». 

Su per Nintendo me la plataforma 
escogida para el tercer juego oficial de 
Q^bert, ya que el potente hardware 2C de la 
consola permitió crear más de cien niveles, 
a menudo espectacularmente aluoinógenos 
y decorados con fondos oscilantes y 
cale id ose ó picos. El juego fue desarrollado 
por Realtime .Associates, una compañía 


« Sabíamos que hah ía una c wrva de^ 

aprendizaje, 


WARREN DAVÍS 


Los desarrolla dores y las mejores versiones de Q*Bert 

frjihm 

t [>e jandode lado las dife rene ¡as cosmét icas, hay po rts exce lentes de 1 ' 

Q*beíX parte u lamente el de Atari 2-óOÜ, que supone todo un logro si | 

tenemos en cuenta Lo primitivo del hardware. *Sin acceso al código fuente, 
mi trabajo consistió enjugar sin parar a la recreativa original y documentar 
cómo funcionaba cada uno de los niveles», recuerda el diseñador Tom 
Slope r. «Ene ont ramos la fo rma de trampear la placa, y con vidas infini tas 
pude doc umenta r muchísimo s, El p rog ra mad or era Da ve Hampt on. Para 
■hace r La parte de arriba de los cubos recurrida trucos como triplicar los 
spritesyelfondo, oponiéndolo a los gráficos frontales. Diave programó más 
tarde Los Fjrby, y se comenta que no le ha ido mal..,» 

J bacán versión para Oame Boy de Realtime Associates es otro port 
excelente, que añade nuevos diseños de niveles y da como resultado 
una especie de pseudo-secuela. vWadie quería hacer un Q'bsrte n Oame 
Boy, porque la única aproximación que se Les ocurría era la pantalla 
sencilla», recuerda el presidente de Realtime, Bave Warhd. *En Realtime 
pen sames en e L sero Ll de panta Lia y Jalee o {po r ento nces una de l as 
mayo res compañías del sector) mostró interés en prouc i rio. Insertamos 
secuencias que iban contando una historia cada pocos niveles, como en 
Ais Psc-Mj rí, para motivar a los jugadoresa avanzaren el juego y ver 
cóm o aca baba la historia. Si tío recuerdo mal, QÓbe rt era go Lpead o en la 
cabeza c on m coco y a par ti r de ah í La sit uac ión se sa Lía de mad re», 




asentada en Cal ¡forme y formada por un 
grupo ds ex-empleados cis Mattel dirigidos 
por Dave Warhol, si programador dsl clásico 
ds InteII¡visión Tfrunaer Casile. Q*bert 3 
ss la más vistosa de todas las aventuras 
ds nuestro saltarín y pal abroes re- héroe. 
Realtime Associates modernizó a QNtsrt, 
Ccily y demás oon un lo-ck más moderno, 
sstilo piastilina, para si que ss recurrió 
ds nuevo e Je" Les. qus ss encargó ds 
diseños y animaciones. También, ds nuevo, 
ss optó por qus el juego hioisra scrc-ll por 
Las distintas zonas ds La pirámide 
«Los artistas qus ss encargaron ds los 
fondos fueron Comí i s Goldman, Cians 
Fispol y un pionero visionario procedente ds 
Alemania llamado Brummbaer», rscusida 
Davs. -Ss Iss dio- libertad país cus diseñaran 
b qus cu i sis rail, por estrafalario- o modsrno 
qus mera. Fus Brummbasr si qus pensó 
qus si ss creaba una animación estática qus 
se moviera rápidamente, éHondo con'pisto- 
parecía estar, ds hecho, animado. Otras 
imágenes ss distorsionaban con un sis oto- 
de olas, según se produce si soroll horizontal. 
A mucha gente Iss distraían los fondos y 
jugaban con ellos apagados». 

Q*bert 3 sra un juego más extenso qus 
sus antecesores, lo- qus generó nuevos 
problemas. «Creíamos qus al ser una 
secuela, necesitábamos más profundidad 
ds juego. Como los personajes originales 
eren tan extravagantes, costaba encentrar 
s le mentes qus encajaran en ess mundo^ 


* * 

Q*bert Q*d¡no 


" ;Ght ¡ 15 7^' Ca : r | E p ct riíE je H riElva para Gíití B 
prs serta a ir pfa1agwi--s,1a aperan át 0 dn□. 




RETRO BRÍflEF; I EE 



















n ,SWE y Ls i c Ersssa.e t red í-eü arta s 
i e Q*béft 3 Líe ra c cread as 
de ’!aE'^¡ car Jdf Lee. 


■ E! aficionado alemán a los arcados clásicos. Adrián 
Scheelha reunido una muy i more si on ante colección 
de memorabilia de ¡2 *bert con el baso de los años, 
y ha sido tan generoso como oara mostrarla a los 
lectores de Retro Gamer. =‘Cas¡ todos los objetos 
son estadounidenses dice Adrián. «Me gustan 
especialmente los peluehes (siempre llevo uno 
encima cuando me voy de viaje fio tienes en elcuadro 
Los viajes de Grbert]), el frisbee, elfuzzyfun, las 
figuras de Kenner, elmuñeco a cuerdayla hucha de 
fienzi (yo me fabriqué una lámpara con un Q'berten 
lo alto de un disco flotante)::. 

Contempla La cole-tíión completa en 
wv™.t on&ole-picture-page.de/c atalog/ 


















LA HISTORIA D£ q*B£RT 
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Contados por Adrían Scheel » w 

«Deb ¡ó de se r alreded or de 2006 cuan d o me llevé un QTber t ene ima aun viaje 
solo para divertirme, y tuve la idea de tomarle fotos enfrente de edificios famosos 
□ construcciones naturales. Puede que me influenciara la película Ametíe y sus 
enano s de jardín casero s que visitaban la Torre Eiffel, la abadía de Westm Ínter y otros 
!u p ares. Ah o ra no pued o sa I ir d e l país sin Lleva nme lo conmigo.» 

«Cuando conocía OliverSoehlke {creador de pongmuseumcom)mientras hacia 
u na entrevista con alg u no s est ud ¡antes en e L Compute rsp ielemuseun de Ee rlin, 
llevaba elü*bert conmigo, ya Oli ver le entusiasmó la idea de Los viajes, Así que 
creé La página web, él con siguió un muñeco de Ü^bert para sus viajes y empezó a 
cargar con él. Poco después algunos amigo s y colección islas famosos como Jen s 
Brinkmarm y Jens KlopfeL comenzaran a viajar con sus propios QTberts. La cosa 
está empezando a crecer sin control y casi a diario recibimos imágenes de GTbert 
visitando los sitios más dispares,..» 

Para más Q*btrts trotamundos: www.q-berLpongmuseum.com 
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os objetos y seres aparentemente arbitrario », 
continúa Dave. «breamos un personaje 
parecido a un Hershey's Kiss [bombones 
épicamente norteamericana envueltos en 
pape; de pista y con forma de ptirámiddt, y 
resultó que es el e anivele me en los dibujos 
animados japoneses de un excremento. No 
me puedo m imaginar qué pensarían los 
tugad ores |e pon eses el verlo...» 

Aunque este. _ ue le última entrega de le 
Tsnquicia producida por Realtime, Dave revele 
que podría haber bebido oto Q*bcrt después 
del juego de SNES. «Abocetamos una 
eveiT-ura de acción lateral para presentarla a 
■a vanas coit pañíes, y en la que el persona^ 
con servan a sus caracte riso eos sabes», nos 
[ dice, pe re nunca despegó. Nunca llegó- a 
programarse el prototipo». 

bl último juego de U*bert 
llegó en i 999 con 
el nemake 3D de 
Hasbro, lanzado 
en Playstation, 

D re aireas" y PC, 
más un re ir abe en 2ü 
para Gaire Boy Color. 

J or desgracia, todas estas 
versiones domésticas 
1 fallaron en sus 
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sistemas de o entre I y en lo excesivamente 
complicados niveles de tipo aventura. Iso 
ai, el juego incluís un per prácticamente 
perfecto del clásico original 
La aparición de Q*bert en el largometraje 
Disney jBompe-Raipht es algo de lo que Jer 
y Warren pueden presumir. «Vaya que sí: esto 
me ha garantizado ser el adulto irás molón 
entre iris hijos, primos pegúenos, sobrinos y 
sus amigos, no importa ya lo que haga a partir 
de aguí», dice Jeit. 

«No gibo que haya cambiado la perspectiva 
que tiene ce ir i mi familia», afirma, en 
•cambio, Warren. «Me conocen como lo oue 
soy, más que como el tío que hizo Cederé 
Pero- estoy comento de que la película volviera 
a llevar a U*t-er: a una nueva generación. 
Siempre creimos gue había más en 
ese personaje de lo oue se ha 
explorado. Yo aún lo creo». 


Agradecimientos a Warren 
Da vis r Jeff Lee. Dave Warhoi, 
Adrián Scheel, Thorsten 
Ludwíg, Kím Wrld. Robert 
Hazelbyy Simón Roberts. 
Visita la web de Jeff para 
consultar más diseños y 
variada gloria Q*h#rtian&: 
www.qbertlee.com 
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Guió a 1 a franquicia hacia | 
los 16 bits, vfue uno de los | 
primeros cartuchos en mostrar | 
el poderío técnico de SN ES. | 
John Szczepaniak habló con | 
su programador principal, y j 
director; Masahiro Lleno, más j 
conocido como Jun Furano ! 



.. COMPAÑÍA: KÜNAM 

^ DESARROLLA DORí 
KQNAMI _ 

» LANZAMIENTO; IW1 

k- PLATA FORMA rSN ES 


* GÉNERO; PLATAFORMAS 





asahiro Ueno-o Mitch, 
para sus amigos- ha estado 
envuelto en el desarrollo 
de un montón de juegos 
alucinantes. No es algo del dominio 
publico,, ya que muchas veces aparecía 
acreditad o como Jun Furano. «Recurrí al! 
pseudónimo 'Jun Furano' dado que Konamí 
no nos permitía aparecer con nuestros 
nombres reales en los créditos de los 
juegos», nos revela Lleno. «La inspiración 
para el nombre me vino poruña serie de 
la TV japonesa titulada Kita Nú Kunikára. 
Transcurría en Furano, Hokkaído, y Jun era 
uno desús personajes principales». 

Antaño, no acreditar al equipo 
responsable de un videojuego era una 
práctica habitual, así que éstos tenían 
que ocultarse bajo pseudónimos. 

En Occidente siempre se 
ha especulado con la 
idea de que ello se 
debía ai celo de fas 
desarrolla doras, 
en un intento por 
evitar que fa 
competencia 
les robase a 
sus 



mejores hombres. Ueno confirma el 
rumor: «Creo que señada para ocultamos 
ante los cazatalentos de compañías 
rivales. Hoy en día es más habitual dar 
el salto de una compañía a otra. Aunque 
i muchos de mis viejos amigos siguen 
trabajando para Konamb. 

Desafortunadamente, los seudónimos 
han impedido que sepamos a ciencia 
cierta ios juegos fimnado por unos y por 
; otros. «En mi lista de MobyGames no 
aparecen algunos de los juegos en los 
que trabajé», admite Ueno. «Como Track 
& Reíd il para MES, Lsthal Enforcers 
en MDy otros más recientes». Recién 
graduado de la universidad, Ueno 
empezó su carrera en Konami con un 
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juego educativo para FC Disk System que 
se canceló ene! último momento. Su 
segundo trabajo fue adaptar Metat Osar 
del MSX2 a Famicom (la NES japonesa) 
en sólo tres meses. 

Ueno continuó trabajando en cartuchos 
para Fa micom como Ganbare Pennant 
Race! y MADAR A. Posteriormente, 
supervisada clasicos como Contra ttf y 
Axelay t y tendría un papel determinante 
en Ea franquicia Leth&l Enforcers (hasta el 
punto de aparecer como secundario en 
la secuela). Pero su primera íncusión en 
los 16 bits fue como director de Super 
Castt&vania SV r en el que ejercería además 
de programador principal y programador 
de jefes y enemigos. 

Su par Castievania ¡V llegó a las 
tiendas japonesas en octubre de 1991, 
pero averiguar la fecha exacta en la que 
comenzó su desarrollo requiere de cierto 
talento detecfivesco. Ni el propio Ueno 
se aclara: «No recuerdo exactamente 
cuando empezamos el proyecto. La 
última parte del desarrollo de Ca&tíévania 
llt r a manos del mismo equipo que 
firmó las dos anteriores entregas de 
NES f corrió en paralelo a fa creación de 
Su per Castlevania fV, Los dos equipos 
trabajábamos codo con codo con el 
mismo departamento de sonido -Konamí 
tenía algunos de Eos mejores músicos 
de la época, que firmaron grandes 
trabajos». Las palabras de Ueno son muy 
reveladoras, ya que arrojan luz sobre un 
hecho que no había podido confirmarse 
hasta ahora (dado queíodos firmaban 
con seudónimos): los Castievania deNES 
son obra de la misma gente. Et equipo de 
Ueno era el relevo, los encargados de dar 
los primeros pasos con el nuevo hardware 
de Nintendo. 

Castev&nia til se comercializó et 22 
de diciembre de 1969 en Japón, casi 
dos años antes que Su per Castlevania 
IV, lo que puede damos una idea deí 
largo y complejo desarrollo que tuvo el 
juego. «Nos pusimos a trabajar en él tan 
pronto como recibmnos de Nintendo las 
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especificaciones técnicas de la nueva 
consola», comenta Ueno. «Casttevania III 
llegó a las tiendas a finales del 89, y ese 
mismo año ya estábamos embarcados 
en el desarrollo de fa siguiente secuela. 
Aunque no estoy muy seguro de las 
fechas. ¡Han pasado 20 años desde 
entonces!» 




---- 

s importante situamos en el 
contexto de aquella era. El salto 
tecnológico que Nintendo di ó 
entre la Famicom y la Su per 
Farmicom ¡que desembarcaría en Japón 
en noviembre de 1990) era colosal. Mucho 
más dramático que los cambios de 
generación actuales. ¿Cómo vivió eí equipo 
de Ueno ese momento? «Naturalmente, 
estábamos muy emocionados al trabajar 
con la nueva consola, ya que sentíamos 
que no podíamos hacer más con Ea 
Famicom sin haber tenido que recurrir a 
incorporar chips adicionales al cartucho». 
Ueno nos revela otra pista acerca de 



u jSNE £| Las trarrp iiasvErd EslEnian ¡a virtud d e | 
Id ajarte c aar En cu ando fes piraba e do- s segundos. 
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cómo comenzaron a trabajar incluso 
antes de que la SFC hubiera cobrado 
forma. «Empezamos con un pequeño 
equipo de R8¡D, sin ni siquiera contar 
con kits de desarrollo. Solo teníamos las 
especificaciones técnicas de la consola». 

«SFC era mucho más más poderora 
que Famicom, especialmente en gráficos 
y sonido, pera trabajar con su CPU era 
mucho más complicado, ya que era 
una especie de 6502 acelerado con 
registros de banco integrados. [Nota del 
traductor, asesorado por el gran Jaime 
González: SNES llevaba un W65C816 de 
16 bits, una evolución del procesador 
6502 de MQS, montado no sólo en fa 
Famicom/NES, sino en el C64 o la Atan 
2600; Ueno probablemente se conocía 
el 6502 de memoria, pero se encontró 
con ese frankensteín que es el 65816]. 

Nos llevó algo de tiempo experimentar 
con el hardware de fa SFC, ya que a 
diferencia de las consolas modernas, 
teníamos acceso a todos los registros 
def procesador, pero había que averiguar 
cómo usarlos de fa forma más eficiente 
posible. Aún así disfrutamos mucho deí 
proceso, sobre todo al aplicar algunos de 
los trucos que aprendimos al juego». 

Super Castlevania /1/fue el noveno 
lanzamiento de Ea serie. Previamente 
hubo tres entregas para Famicom 
(NES), los respectivos Castt&vania para 
MSX2 y recreativos (eí infame Hauntud 
Castfe t dos lanzamientos paraGame ► 























lina coqueta guía sobre Los impresionante jefes de Super CastLevania IV 


Uio de los enemigos mas con ¡nos de la 
f rao qu c ia, inspi rado en el mito de Persea 
En un video de la versión a(pha se puede 
:omp robar como eld ¡seño de este jefe varió 
micho hasta teñe r la forma que muest ra 
— en el cartucho, 


Conoc ido como Big Stone en e l 
manual japonés, el gó lem es uno de 
los jetazos favo ritos de Ueno. Hizo 
suprmena aparición en la infame 
placa recreativa Haunted Castle, y se 
: onverti ria en un enemigo habitúa len 
posteriores entregas de la saga. 


► Boy, más un spin-off protagonizado 
por el hijo de Drácula. Obviamente, 
Castíevania era una franquicia importante 
para Konamí, algo de lo que Ueno era 
plenamente consciente. «Las expectativas 
era altísimas, ya que se trata de una 
franquicia de mucho éxito, que además se 
preparaba para dar ei salto a un hardware 
muy superior a todo lo visto hasta 
entonces. Me encantaba eí Castíevania 
original, y me los jugué todos a fondo 
antes de sentar las bases de Supúr CV 
/V&. 

Ueno habla con orgullo de su criatura, 
«Quería hacer de Super CV iV un juego de 
acción pura y dura, sin elementos RPG, 
similar al Castíevania original. Castíevania 
///era un gran juego», prosigue Ueno, 

«y si se hubiera comercializado antes 
deque arrancase el desarrollo de Super 
Castíevania tV quizás hubiéramos seguido 
esa misma dirección». Ambos cartuchos 
comparten cierto DMA, concretamente en 
la aparición del dragón de dos cabezas y 
el carneo de Sypha Betnades (uno de los 
personajes de Castíevania fft) en forma de 
estatua, justo antes de entrar en eí castillo 
de Drácula. 

«Dado que el equipo era muy pequeño, 
todo el mundo se involucró en el diseño 
del juego. Algunas Ideas provenían 
del departamento artístico y otras de 
experimentos de los programadores. 

La física del látigo fue uno de los 
grandes logros del juego, y procede 
de un experimento creado por Yalpon. 


Conocido en Japón corno Death 
Breath Head, en la versión inglesa 
tiene nomb re de medicamento pa ra 
tratar venéreas, Desplegaba una 
lengua articulada, impresionantes 
transparencias y provocaba daños en 
tiemporealsobre el escenario. 


Ccnoado en Japón como 
SGutouryuu, o dragón de dos 
cabezas jefes simi la res hic ¡e ron 
su aparición en . 

C$stÍ£V3nÍ3 lt! y Kió . K * 
Oraaita Reg resaria \ 

en el Orlenle ¿de PC 
Engine y SNES. 


i ZAPFBAT 

Uno de los jefes más 
• aluc inantes del juego. Aun-que 
los murdélagos gigantes eran 
un enemigo habitual de los 
Castíevania, solo en Cwítevama 
IV podíamos ver uno compuesto 
por parte del tesoro delconde. 


Aimq ue no tenia ese nombre en el 
jueg d, este icón ir d jefe está c laramente 
inspirado en la criatura del Doctor 
Fran kenstein, todo un icono de la 
Universal. Un hab itual de la saga. 


SLOGRA 

Una exótica criatura, creada 
específicamente para la sección 
final de Super iVy 

una de las más duras de pelar. 
Slogra regresa ria añ os rná s tarde 
en Symphvny OfThs Nigkl y 
juegos p osteriores. 


La mom.ia esotro enemigo 
habitúa I de los Casí/evavifa, y en 
esta ocasión fue bautisdo de esta 
manera en elmanua I de la versión 
americana. ¿Cómo acabó un 
eg^cio enelcastilo de Drácula?. 


Otro recién llegado a la saga, 
combatas con él j usto antes 
de verte las caras con el 
conde. Junto a Slogra, 6a ibón 
reaparecer á en Sympkony Of 
The W^ííf.enunguiño genial 


El rey del mamba. El títu lo 
original de la saga, Akumajo 
Drsruló, en realidad 
hace más referencia al 
a demoniaco castillo» del 
Conde, que a su longevo y 
grimoso propietario, 


i' ¡ SNES¡ E 5 -las xa 135 qj e sasai deas 
Tiirssl E nnraiabai enn ia misma pas ¿i 
que ui caca Je peitse. 
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Di sanamos el Juego sobre papel, pero 
íbamos cambiando un montón de cosas 
a medida que avanzaba ef proyecto». 
Yaipon, también conocido como 
Yaiman, era el pseudónimo deMitsuru 
Yaida, quien se encargó de programar 
además al protagonista. Posteriormente, 
abandonaría Konami junto a otros 
compañeros para fundar Treasure, donde 
se encargaría de programar el inolvidable 
Gu/ísrar Hatees de Mega Dríve. 

Ueno r por su parte, estaba a cargo 
de la programación délos jefes, así 
que le preguntamos sobre el diseño 
de éstos y cuál era su favorito. «Partía 
de ideas básicas para los jefes y luego 
otros programadores iban Incorporando 
patrones más detallados que daban 
forma al diseño final. Queríamos hacer 
tos primeros jefes relativamente fáciles 
de matar, para que el jugador descubriera 
sus patrones de ataque sin morir 
demasiadas veces. Para algunos jefes y 
trampas decidimos incorporar el Modo 
7 desde el principio, y luego fuimos 
dándoles forma. Me encanta el golem, 
principalmente porque usaba el Modo 7». 


propio Ueno responde a uno 
á ¡p^de los debates más encendidos 
i|yFv,sobre Super CV IV. si es o no un 
remake del juego original. «Lo 
considero un remake, pero con ciertas 
mejoras, El cartucho original era un gran 
juego, pero creo que era un tanto difícil 
y acabó frustrando a muchos jugadores. 
Reducimos esa frustración al permitir, 
por ejemplo, saltar en fas escaleras. El 
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látigo permitía hacer cosas que eran 
imposibles en la versión de Famicom. 

Se nos dio libertad para incorporar 
muchos cambios, pero no quisimos 
apartarnos demasiado de la mecánica 
Castlevania. Tratándose de un juego para 
un hardware nuevo, el desarrollo fue 
muy duro. Cuando logramos completar 
el desarrollo, tuve sentimientos 
enfrentados. Estaba muy satisfecho 
por haberío terminado, pero me habría 
gustado tener más tiempo para pulir 
determinadas cosas». 

Ueno es demasiado duro consigo 
mismo. En yo titube se puede encontrar 
un video promocional de Konami 
creado a partir de una versión alpha, 
y al compararlo con el resultado final, 
resulta increíble como lograron mejorar 
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el aspecto del juego. «No conocía este 
vídeo, pero supongo que estaba hecho a 
partir de una versión muy temprana del 
juego» admite Ueno. Le preguntamos si 
algunos de los elementos que aparecen 
en él, como un jefe con forma de 
serpiente que difiere bastante de Medusa, 
se debieron a restricciones de memoria. 
«No recuerdo que tuviéramos demasiadas 
restricciones de memoria, así que 
supongo que esos cambios se hicieron 
para mejorarla jugabitidad». 

Super CVIV es un prodigio de diseño 
y programación. Preguntamos a Ueno 
sobre qué aspecto está más orgulloso. 
«Además de mejorar la jugabilídad, 
buscaba mejorarla ínteractividad con 
los escenarios. La música y los efectos 
de sonido contribuyeron enormemente 
a la terrorífica atmósfera del juego». 

¿Si pudiera viajar en ef tiempo, qué 


cambiaría? «Posiblemente le añadiría 



a los jugadores mayor sensación de 
aventura, como en la que se puede 
encontrar en otros juegos de Castlevania». 


Super CV V influyó en entregas 
posteriores, como por ejemplo en parte 
del bestiario de Symphony Of The Night . 
¿Influyó su trabajo en las entregas para 
Mega Orive y PC Engine? «Proporcioné 
algo defeedback al equipo de MO; su 
responsable y yo estuvimos trabajando 
juntos en proyectos anteriores. ME relación 
con eí equipo de PC Engine fue mucho 
menor, ya que era un equipo totalmente 
distinto», admite Ueno. «Ambos juegos 
eran geniales, pero la versión PC Engine 
Elevó la franquicia al siguiente nivel». 

Super CVIV sentó cátedra en su 
propia franquicia e influenció a otros 
des arrolla do res, como C-Lab con ftusíy 
para PC-98 y DOS: era casi una copia 
directa, incluyendo la física del látigo. 

«No conozco ese juego», declara Ueno. 
Hay que recalcar que ñtisíy se adelantó 
tres meses al lanzamiento de Dracula 
X T y sorprende descubrir que algunos 
elementos de aquel título acabarían 
influenciando al propio juego de PC 
Engine. 

En los años posteriores a Super CV 
IV , Ueno saltó a la división americana 
de Konami para liderar proyectos como 
Project Overkill para PSone; ha trabajado 
en más de 60 títulos durante los últimos 
25 años, incluyendo la labor de productor 
en Losr In Blue r tas franquicias Frogger y 
7MVT e incluso varias entregas de Sims: 
un héroe desconocido en una industria 
que favorece ef anonimato. Descubrid 
en estas páginas una de sus mejores 
creaciones, Super Castlevania IV con los 
comentarios de su director. 



Con agradecimientos al experto en 
Castlevania Kurt Kalata, ya Jaime 



distintas rutas por las que ir, para dar 


González. 
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Masahiro Ueno nos ofrece una visita guiada por el tenebroso castillo de Drácula 


Es un nivel corto, y tampoco albergaba un jefe al finaL 
El mamad or de tiempo se redujo p erque queríamos 
apresurar al jugado remedida que se acercaba más y 
más al castillo de 0 rae ula. Ahí empelaba lo bueno. 


Esta sucesión de niveles 
demostraba elpoderio del 
nuevo ba rdware: desde 
las tran sparenc ¡as basta 
eiuso del Miedo 7para 
crearla sala que rotaba, el 
pasi lio g ¡rato rio y La pelea 
c ontra el gólem. Es uno 
de los puntos álgidos de 
iüpÉT Cas ¡íavania <V. 




FASE 3 


A un que no incluimos 
distintas rutasenSuoer 
Castievafiia M intentamos 
diterenc ia r muebo tos 
escenarios entre sí, Ha/ 
cuatro zonas en esta tase: 
el exterior, las caver nas, 
una casca da y finalmente 
llega bas alá roa de I foso. 


Konami filtró un video promocbnalde 
la versión aLpba. 9 lo comparamos cor 
el juego final, de scubrireírvoscófTH) se 
pulió toda taparte del rio, añadiendo más 
detalles al escenario y mejorando Las 
transparencias. Además red ¡señamos el 
jete de aquella tase. Medusa. 


-s*J WfWÍ'- 


Se cambiaron nombres 
durarte la adaptac ion al 
inglés. En el original japonés 
las cabezas de caballo fueron 
bautizadascomo uUma no 
Mamakub i», q ue se podría 
trad uc ir como ■acabeza s de 
caballo rec ién dec ap ita das¡t 
Aqui se les Llamó *Mir. Hed». 
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FASE 6 


FASE? 


Sólo podías ver un cande lab ro 
a la vez, porque el Modo? sólo 
eracaoaz de rotarunacapa de 
escenario con esa s dimensiones 
al mismo tiempo. Si el jete tina! 
te da p roblemas, echa un vistazo 
al mu ro junto a los escalones. 

Encontrarás una vida extra. 


Pa ra mantener el interés de l os ju gad ores, ¡ntentam os a ñad ir 
nuevos elementos en los últimos niveles. Aquí encontrabas 
los libro s que servían de p lataf o rmas, un ciempiés gigante y 
monstruosas alfomb ras que te empuja ban bada los pinchos, 


fS¡í*Wi 


;rihc¡ n»,, -i 


FASES 


Siempre me han preguntado 
¡por qué canrti ¡amo sel color 
de la sangre, de rojo a ’^ide. 
Trabajé en ambas versiones, 
la original jap onesa y la 
occidental, Tanipuco enapaia 
tanto: sólo nos limitamos a 
cam biar un color. 


FASE 9 


Siempre debías estar atento 
a cualquier argolla sobre la 
que enganchar el látigo. Hay 
un área en La que encontrarás 
power-upssillegasa 
alcanzarlacolumpiándote. Si 
caes a I suelo ya n o tend rás 
forma de a lcanza ría. 


SCO HE OOOÍÍ3 

pi.PVERinni i v iDDonn n n 

EHEHY. HUI II lililí II 


No habría sido un 
CastíevsfHS si no hubiera 
tenido una torre del reloj. La 
SFC nos permitió incorp orar 
mejores anima: kanes para 
los eng ranajes. El uso 
del látigo en Las argollas 
móviles aportaba una nueva 
jugabÜidada un escenario 
clásico de La saga. 


FASE m 


Dudo que muchos jugad ores Lo desoi rieran 
en su día, pero hay una p Lataf o rma invisi ble 
justo debajo de La escalera que Lleva a 
Drácula. Graclasa Internet, eL juego ya no 
t iene sec retos... ¿O creé is que q u eda alg un o? 
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NO LO PARECE, PERO AHI HAY ALGO ESCONDIDO. 


é ARCADE 

W IjT niri Qu izá el ni o me nto má s 

l adrena línico de Rygar 

_* '! se a este. Ni les mu tantea 

A- ■ r ~'¡ tenta-culasas de la f ase 1-B, que 

aon une de lea enemigas, más 
, „ desagra dables de la historia., ni 

fM j los grifas que tiran piedras, ni 
las tritones que aparecen-de la 
nada en la 21 y Ia 22. ni el malef ico samba de h ombre s de I ava 
y de man i a g i g ante., meten tanta presión cama el banus del 
millón de puntas can el tiempo agotándose. 

Escome cedo e eg* la estrategia: s te deas mata r antes del 
0 unto fatídico, na r a i sponer de mas tempo. no te da r a tiernos a 
recuperar os aípeipoderas; y s: optas- por no mor r, y fe gas con 
a Corona ye! Eo.es mas fác I y rn-is -a o do sacar s oonus. pero 
andarás |ust to antes de que aparezca LA MUERTE. Caro que a 
puedes -e galea'. salara as veces que quieras; puedes y "debes" 
damostra r qje tu s ref e o s y t j e sta s oo r e nq ma do cus q j er 
s rcorg jeimer de Caí! of Di q je eso de ¡uga r “pa nt ingado e n un 
sofá es de adole se e otes o a nd .i n o s. As q ue de acue r -do. aga rr a 
a caianca y haz coma s f je r a fác . manten la cara de por-»'. pero 
meo udo s jp di n por -de ntio c ja ndo os m o s jt ústea y te dan tu 
o en merecido m ‘-on de puntos, 4t 
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«Comenzaré resumí en do el contexto previo 
al desarrollo del juego. Con una experiencia 
básica en programación obtenida en sistemas 
como la calculadora Casio FX-&Q2P, el cartucho 
de programación en ensamblador para Philips 
Videopac G7CK>0 y mi primer ordenador casero 
Sinclair ZXSVentra en juego la revolución del 
Sinclair ZX Spectrum. Aun siendo un pequeño 
ordenad or p erso na I, po d ría m os co nsi derarlo 
como la videoconsola de más impacto 
de su época, ya que su uso fue dedicado 
mayor Variamente a los vídeojuegos. En mi caso,, 
quizás al 50% (gracias a mi hermano Javier, que 
jugó un papel fundamental como beta tester en 
el desarrollo de Vega Solaris) compaginado con la 
programación. 

Me fascinaba la capacidad de algunas calculadoras 
y de les ordenadores de comportarse tal como uno 
los programase. Después de escribir innumerables 
programas en Basic y de afrontar el código máquina 
y el ensamblador, este se revelaba como el paso 
inmediato para conseguir movimientos fluidos en los 
juegos. Aunque existían los compiladores de Basic, 
eran bastante limitados y no suponían una alternativa 
real al desarrollo a bajo nivel. 

Por aquellos entonces cursaba primero de Ciencias 
Físicas en la universidad Complutense, donde conocí 
a un amigo cuyo hermano, Carlos, también estaba 
interesado en los videojuegos. Ei sena el coautor de 
Vega Solaris, proporcionando gran parte de la idea, los 
gráficos, la carga del juego y del mapa, y el minijuego 
de marcianitos. También comenzó los gráficos del 
juego de frontón, aunque no lo terminamos. Otro 
amigo de la facultad realizó un gran trabajo en el 
diseño de las figuras estilo Escher de los cristales. 

En ese momento ya había desarrollado una rutina 
de sprites, un elemento indispensable en los juegos 
para controlar gráficos en movimiento. Con un sprrte 
se permite definir un objeto de ciertas dimensiones 
y combinarlo con un fondo y otros sprites siguiendo 
un sistema de prioridades que determina qué objeto 
oculta a otro por la capa a la que pertenece. Algunos 
ordenadores contaban con estas rutinas en RDM e 
incluso disponían de hardware especializado para su 
tratamiento, pero no era el caso del Spectrum. Escribí 
un artículo para la revista ZX describiendo esta rutina 
en ensamblador. Sin embargo, no se llegó a publicar 
porque en otro articulo que sí se publicó [Quinielas .j no 
pagaron lo esperado y un amigo abogado (demasiado 
escrupuloso en su trabajo} les envió- un escrito 
que prácticamente imposibilitaba su publicación. 

Aun conservo este artículo y otro. Tierra, para la 
representación de los continentes en una esfera. 

Todos estos programas y artículos, ade más de Vega 
Solaris, están incluidos en el registro de la propiedad 
intelectual como obras de carácter científico. En aquel 
momento casi no se sabía qué era el software.,. 

Mi hermano y yo éramos ávidos consumidores 
de videojuegos (pocos originales porque eran muy 
caros para la -economía doméstica, y por otro lado 
fáciles de copiar de cinta a cinta} y en particular de los 
multijugadores como Match Day, Spy vs. .Spyy High 
Noon, porque no es lo mismo ganar a una máquina 
que a tu propio hermano. Por otro lado, Ultímate, 
con su serie de ju egos insuperablesj oomo Me 
Atacy Sabré Wuff, fueren una gran motivación para 
desarrollar Vega Solaris, que reúne los elementos de 
ambos tipos de juegos. La ideado su desarrollo era, 
por tanto, Inevitable.. 
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:STA HUMERA PARTE ESTERNA NDQ 
PEREZ OJIEN ABRE SUS'ARGWUOS V 
ffl, EN PRIMERA PERSONA, TODO ¿0 
QUE NUNCA RA CONTADO 


L-on estos antecedentes se fray ua itege hofans. 
un luego parados |uqad ores con estética y trastondo 
Ultímate, cuyo objetivo es conseguir conformar el 
talismán de Vega Soiaiis a partir de los cuatro cristales 
en que está fragmentado y llevarlos a la pantalla inicial 
en un tiempo limitado. 

Estos cristales están repartidos aleatoriamente en 
un mundo con varios escenarios, que incluyen una 
selva, cuevas y un templo, y que se reparten entre 
doscientas once pantallas. Dadas las limitaciones 
de memoria, Carlos sugirió recortar el mapa. Sin 
embargo, preferí exprimir el código para disponer 
del mayor mapa posible. El ganador del juego es 
el personaje (humano o extraterrestre} que haya 
conseguido llegara esta pantalla inicial con los cuatro 
cristales en los bolsillos antes de un tiempo límite muy, 
muy ajustado, como correspondía a la dificultad de les 
juegos de aquella época. 

Hay dos personajes en la búsqueda de este 
talismán: un humano y un extratenestre a los que se 
les debería reconocer por su aspecto, que incluyó 
distintos diseños hasta su versión definitiva. Este 
es precisamente uno de los alicientes del juego, ya 
que se puede jugar contra otro jugador o contra el 
Spectrum (o incluso dejar el juego completamente en 
sus manos}, para lo cual hube de desarrollar una rutina 
de inteligencia artificial que permitiese al personaje 
moverse libremente, recoger y dejar objetos, luchar y 
robar al oponente. 

Durante el recorrido encontrarán no sólo estos 
cristales, sino también armas con distinto nivel de 
daño que pueden usar contra el otro personaje y 
contra los bichos que aparecen cada vez con mayor 
frecuencia. Tanto los personajes como los bichos 
pueden infligir daños que se representan con colores 
en el indicador de energía del personaje. Estos 


colores varían de blanco brillante (sin daños} a negro 
(consumida toda la energía). Cuando se alcanza 
el negro, el personaje debe reponerse, quedando 
inconsciente durante algún tiempo, en el cual el otro 
personaje puede robarle los objetos que posea. 

En el menú principal del juego se puede seleccionar 
el personaje que se desee manejar, y si el oponente 
será otro jugador o el Spectrum. También el tipo de 
control: tanto teclado como joystick. 

El nombre del equipo de desarrollo: inicialmente 
nos llamamos Quasar y después cambiamos a 
Eclipse. Nunca incluirnos el nombre de Dinamic ni 
deotia distribuidora al no publicarse. Aun conservo 
la derroque llevamos a Dinamic en una cinta 
reutilizada del INBAD, la tarjeta que nos dio Pablo con 
las condiciones de venta por ro^alty y el modelo de 
contrato. 

La versión beta apareció en algún momento 
en Internet de manos de no sabemos quién. 
Probablemente de alguien a quien dejásemos probar el 
juego. En las presentaciones a las distintas empresas a 
las que nos dirigimos para comercializarlo no dejamos 
copia; i lid ii so apagábamos el ordenador tras la 
demostración. Creo que fue cuando fuimos a Made 
in Spain a casa de C ésar Menéndez, cuando vimos 
casi imposible realizar las conversiones que nos pedían 
para poder comercializarlo. 


E>6 RETRO BRÍTiER 






UEGR SOLARIS ICOnFIDEflCIñL 



dk’tronks 


Para la caiga del juego usamos el procedimiento 
habitual: escribir LOAD ,r ' r , insertar lacinia y pulsar 
PLAYen el casete. Para darle un poco de distinción, 
Carlos desarrolló en la fase final una rutina especial de 
carga que dibuja la pantalla por líneas consecutivas, 
en lugar del proceso de dibujo habitual por tercios de 
pantalla y por líneas de filas. Además, aburridos de 
esperar la carga como en cualquier otro juego, una 
vez dibujada la pantallade carga, aparece una versión 
de Space invaders país jugar mientras dure el resto 
del proceso de carga. El objetivo de este minijuego es 
simplemente obtener el máximo número de puntos 
matando marcianitos. La puntuación indica el número 
de ellos abatidos y se hace cero si alguno consigue 
llegar a nuestra posición. Los perones de movimiento 
cambiaban ligeramente según aparecían nuevas 
hordas de marcianos. 


BETA APARECIO 
EN ALGUN 
MOMENTO EN 
INTERNET DE 


libres, que permitían escribir en cualquier lugar de ) que un simple fallo ocasionaba una gran pérdida de 

la pantalla, si igual que ZEUS, el sistema por el que } tiempo. Hay que recordar que el concepto actual de 

me decantaría. Ademas permita escribir completa \ depuración de programas no existía en el nivel del 
o abreviadamente los comandos, las instrucciones y { ensamblador. No había herramientas para examinaral 
comandos se escribían caréeter a carácter fe diferencia / vuelo los registros de la CPU. Sólo se podía observar 
de Basic, cuyas palabras reservadas se escribían de ) el estado final según quedase la memoria (siempre 
golpe con una combinación de teclas}, y revolucionaba } que el sistema no se colgase, claro}, 
los oobres con letra blanca sobre fondo azul, una ( Nosotros no disponíamos de un sistemado 
combinación que según estudios relajaba la vista ( ensamblador cruzado como sí tenían en Dinsmb, 
durante las largas horas de programación (algo que ( por ejemplo, loque les permitía desarrollaren una 
realme nte noté y ag rad ecí}. AI no se r re ubicabl e, ) máqu ina, tran sferir el código ensamblad o al Spectru m 

debía tener especial cuidado en el lugar en el que se ) y probar. Si este se colgaba, se continuaba desde 

almacenaba tanto el ensamblador como bs fuentes \ el sistema de desarrolb y se volvía a transferir, 

que cargaba (algunos crecieron tanto como para invadir v En nuestro caso esto suponía volver a cargar el 

zonas de código máquina}. ¡ ensamblador, les segmentos de memoria con gráficos 

Además de todo esto disponía de lápiz, papel y ) y código necesarios para probar la rutina en concreto y 

mucha goma de borrar. ) su fuente en ensamblador. Todo elb desde cinta. Con 

\ el mbrodrive las cosas fueron un poco mejor, aunque 
EL DESARROLLO, O «DIVIDE Y VENCERÁS» \ para funcbnar era necesario tener en memoria sus 
Para resolver una parte del juego, que dividía en if rutinas del sistema de archivos, 

las denominadas 'rutinas', generalmente pensaba el / El desarrolb moderno de vbecjuegos nos enseña 

mejor modo de resolverlo, tanto en tiempo como en ) en partbular, que bs juegos multijugador se deben 

memoria ocupada. Para ello me venía muy bien la } diseñar como tales desde el principo. No se debe 

descripción del repertorio de instruccbnes del Z80 ( partir de un diseño de un solo jugador para extenderlo 

en el que se indbaba el número de bytes y de ciclos ( a multijugador porque implica demasiados cambios en 

necesarios para almacenar y ejecutar cada una de las ( parces cruciales. Afortunadamente la idea de nuestro 

instrucciones. Estos datos bs consultaba con cada ) juego estaba perfectamente perfilada como tal. Por 

vez menos frecuencia porque se iban alojando en mi } otra parte, bs desarrollos actuales habituales usan la 

'memoria caché'. Una vez aclarado cómo resolverlo, \ concurrencia con bs hilos, facilitando la programación 

el siguiente paso era describirlo en papel y sacar a (y observando a bs objetos como entidades con un 
relucir los aspectos en bs que no había pensado, ( comportamiento propio. En bs 80 no se disponía 
como el uso eficiente de bs registros para evitar usar /de estos lujos, y era necesario imple me rutar 
variables en memoria (la goma de borrar tenía un papel ) explícitamente la gestbn de la concurrencia con un 
fundamental en esta fase}. Disponer del código en \ bode principal en el que se atendían secuencialmente 

papel también aportaba una visión más general que ( las distintas tareas, a las que se dedicaba un cierto 

e n cualq u ie r e nsamblador, ya qu e la ventana de código (f tiempo. 

que se podía listar se reducía a poco más de veinte { En el caso de Vega Solaris, este bucle tenia la 

I ín eas. Sólo cuando había repasad o d etal laciamente ) etiq u eta ne motécnica G EN R L (de 'ge neral', sie m pre 

la rutina (ejecutándola mentalmente y siguiendo la } andaba buscando acrónimos que cupiesen en 5 
traza del esodode los registros y de las variables caracteres, el máximo tamaño de bs identificadores} 

involucradas} psaba a escribirla en el ordenador. ( y le correspondía la ubicacbn 83.906 de memoria, 
Despué s de revi sar la tran scripción d e I cód ¡go ( con u na ocu pación de 645 by tes (la long itud d e 

ensamblador, lo grababa en cinta sin sobrescribir / palabra de memoria era de 1 byte, aunque se podía 

versbnes anteriores para evitar el temido 'RTape } acceder con una única instrucción a dos posiciones 

loading error' (conservo seis cintas de 90 minutos, \ consecutivas en dos cicbs de lectura}. Otro bucle 

grabadas en ambas caras con bs fuentes}. ( menee complbado era el menú de inicio, en el que 

La grabación del fuente ensamblador no era otra ( se escogían las opciones y se poda iniciar el juego, 
cosa que un volcado de memorias cinta especificando / Ocupa masque GENRL simplemente porque incluía 

una dirección de inbb y un tamaño, proporcionado ) otras rutinas (gestión de la redefiniebn del teclado, 

por el ensamblador mediante el comando T. Este \ submenús, etc.}. El bucle principal incluía la gestión del 

procedimiento se hacía necesario para mí en cuanto ( tiempo general, el movimiento del personaje en sí ^ 


LAS HERRAMIENTAS 

En ciento a hardware, contaba obviamente con 
el Spectrum, pero con el teclado dk'tronos de tedas 
me canicas que reemplazó al antiguo de "goma'cuando 
empezó a follar (notablemente las teclas Q, A, 0, P y N 
conocidas por todos bs jugadores}. También disponía 
de un televisor en cobr de 14 pulgadas de Philips que 
reemplazó a su vez a otro de ¡guales dimensbnes pero 
en blanco y negro, y que sería de gran ayuda para 
ver el efecto del color en los gráficos.. Carlos, aun sin 
disponer de televisor en color, desarrolló un magnífico 
trabajo gráfbo. Sobre la mitad del desarrolb, mi padre 
me compró un mbrodrive que resultó de gran ayuda 
poique cargaba rápidamente bloques de memoria, 
fundamental después de experimentar un cuelgue y 
recuperar el estado anterior. También disponía de una 
impresora de agujas, laAdmste DP-80, con la que 
imprimimos bs gráficos y el código para el registro de 
la propiedad. 

En cuanto a software, la elección común 
era la pareja GENS y MONS, ensamblador y 
desensamblador respectivamente, que tenían la gran 
ventaja de ser re ubicabl es; es decir, no contenían 
ninguna referencia absolutas memoria, sino que todas 
ellas eran relativas. Esto simplificaba el desarrollo 
al encontrar un hueco para ubicarlo. Sin embargo, 
después de ver la película Juegos de guerra, me 
quedé con la imagen (entonces inexistente en el 
panorama informátbo doméstico} de bs editores 
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[con la ralentizadón del movimiento de cada personaje 
si le había picado el alacrán}, de las armas, la gestión 
de los objetos y de los bichos, y la detección de fin de 
juego por tiempo o por éxito. Casi todo se gestionaba 
per rutinas externas. Realmente estas rutinas tenían 
un punto de entrada principal pero pedían tener 
otros secundarios Esto evitaba tener muchos más 


programas en ensamblador almacenados en cinta. 

En la compactadon final había catalogados 38 de 
estos programas, en los que se incluían 20 referencias 
internas como subrutinas. Habitual mente las variables 
se definían en las propias rutinas a lasque pertenecían 
por naturaleza, aunque también se referenciaban 
desde otras. Hay documentadas más de 80 variables 


globales. 


Dentro de las rutinas principales que se llamaban 
desde el bucle principal se encuentran las del 
movimiento de los personajes, la gestión de objetos, 
el movimiento de las armas arrojadizas, la gestión 
del inventario y el movimiento de los bichos. Las 
detecciones de colisiones para los objetos móviles las 
realizamos examinando la línea de píxeles a los que 
se desplazaría el objeto. Esto suponte el peligro de 
'comernos' el fondo al ser estático, y peder avanzar 
en diagonal. Así que todos los gráficos y objetos 
inmóviles que podían estar en contacto con los objetos 
móviles, tenían si menos una fila de píxeles contra la 
que se podía detectar la colisión. La gestión de tes 
acción es a real izar cuando ocu i rían las calisienes se j 


cantidad de memoria}. 


llevaban acabo por otras rutinas. Por ejemplo, en esú 
ruti na se trataban cosas de l estilo de como actuar 


cuando se llevaloa la espada, se 


lanzaba 


un puñetazo, se 


orientación en vuelo. 
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arrojaba un arma o un bicho 
te alcanzaba. La activación 
de una acción (como los 
puñetazos} te gestionaba 
te rutina de golpes. La 
gestión del inventario 
incluía también una 
detección de proximidad 
en baja resolución según 
las coordenadas de los 
objetos, para comprobar 
que se pudiesen coger. 
Asimismo, era necesario 
localizar huecos libres con una detección basada en 
dtiibutos paia determina donde dejar los objetos, 
comenzando a buscaren te ubicación más próxima. 

Un arma que dio bastante trabajo fue la espada, 
puesto que nos obligó a usar sprites más grandes, 
nuevos gráficos y un movimiento adaptado a su uso 
[más lento}. Escribimos una ruti na de sprites específica 
para ella. Otra arma original que tuvimos que descartar 
por problemas de espacio en te versión final fue el 
hacha, que iba dando vueltas según se arrojaba. Al 
igual que otros conjuros, te flecha rebotaba con el 
fondo y desaparecía al contactar con cualquier otro 
objeto móvil, pero su gráfico debite adaptarse según su 


Aunque ya tenía preparada te rutina de sprites 
con el sistema de prioridades, al final no te usamos 
en favor de otra más simplificada, dado que no 
era necesario solapar disantos objetos móviles. 

Esto evitaba la necesidad de usar máscaras [para 
definir el color transparente) y consiguientemente 
jhorrábamgs memoria. Por otra parte, esta rutina 
era lo suficientemente rápida como para evitar te 
colisión con el barrido de pantalla y así eliminar el 
efecto de gráficos partidos, incluso sin necesidad ni 
de sincronizarse con el impulso vertical PAL ni de usar 
la técnica del buffer de video [que consumía una gian 


Para imple mentar el conjuro de in visibilidad 
simplemente recurrimos a los atributos de color para 
dejar la pantalla en negro manteniendo los gráficos La 
coincidencia de los personajes en la misma pantalla 
se manejaba con otra rutina representando lo mismo 
en ambas vistas. En esta situación no aparecían los 
bichos puesto que era prácticamente imposible que 
cupiesen sin comprometer la jugabilidad. El escaso 
íj sonido que añadimos (pasos, golpes, apariciones 
de bichos...} se controlaba desde las rutinas de cada 
objeto llamando a una rutina genérica de salido 
que recibía varios parámetros (frecuencia, tiempo, 
envolvente y subida}. Al no disponer de chip de sonido, 
había que programarlo todo (curioso que todo esto 
cupiese en tan solo 53 bytes}. Come- no éramos unos 
virtuosos compositores, ni conocíamos a ninguno, 
y tampoco andábamos sobrados de memoria, 
descartamos te música habitual que acompañaba a los 


juegos. 

El algoritmo de IA fue un desarrollo personal muy 
d" edificante. Por su complejidad partí de una descripción 
de reglasen alto nivel usando pseudocódigo [lenguaje 
natural} que compilé posteriormente a ensamblador. El 
objetivo, dadas tes limitaciones de memoria, fue crear 
un oponente lo suficientemente listo como para que 
( te complicase el juego [aunque de hecho, era posible 
que ganase); Como detalles puedo indicar que no ^ 
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había especio ni siquiera para conservar memoria 
del camino recorrido salvo pera unas pocas pantallas 
y, ni mucho menos, para incorporar un algoritmo 
de búsqueda de caminos en un grafo. Me limité a 
implementar estrategias del tipo:' Dirigirse en dirección 
noroeste', 'Intentar alcanzar la puerta; si no es posible, 
retroceder por un camino diferente', 'Si un obstáculo 
impide tu paso, intentar sortearlo, si no es posible en 
un maigende tempo razonable, renunciar', Intentar 
coger un objeto de interés'. Apliqué un sistema de 
prioridades para coger y usar los objetos, los de mayor 
prioridad pera coger eran los cristales y, para usar, los 
que proporcionaban mayor poder de ataque y defensa. 
No se proporcionó ayuda extra al personaje automático 
(como darle a conocer la ubicación de los cristales}, 
per loque el efecto final que se obtuvo fue bastante 
parecido al de un jugador humano. 

Originalmente comenzamos el ensamblado en 
la dirección 32.768, pero esto ya no fue una opción 
cuando e I ju ego fu e crecie ndo. Recuerdo aprovechar 
cada byte libre de memoria RAM. Dado que los 
primeros 16KB estaban reservados a la ROM y 
los siguientes 6.912 bytes a la memoria de video, 
disponíamos a partir de la dirección 23.296 para 
trabajar (42.240 bytes}, cuidando de no reutilizar 
ciertas direcciones de las primeras posiciones de la 


PARA PRESERVAR 
NUESTRA AUTORÍA 


RAM libre que usaban las rutinas de la ROM a lasque 
llamábamos. La práctica totalidad de los gráficos y el 
mapa se ubicaron en estas primeras posiciones de 
memoria, y a partir de la posición 36.575 comenzaban 
las variables globales y el código del programa. 

El diseño del mapa de memoria del juego 
incluyendo la ubicación de gráficos, variables y rutinas 
fue un proceso absolutamente manual. Tenia que ser 
consciente de lo ocupado porcada pieza del puzzle 
y la dirección en que lo podíamos ubicar. Elaboraba 
una lista de referencias internas y de llamadas a otras 
rutinas con sus direcciones absolutas de memoria, y 
procuraba tener referencias relativas para los puntos 
de entrada secundarios para simplificar un poco el 
proceso, aunque esto consumía valiosos bytes. Si 
una rutina crecía demasiado debía rehacer el mapa 
manualmente y reubicar todos bs archivos afectados. 
Si se reducía, a veces era necesario hacer lo mismo 
y en otras ocasbnes simplemente b aprovechaba 
para alojar variables gbbates. Por supuesto, no era 
razonable gestbnar esto con Specfmm, dado que era 
la máquina de desarrollo y la multitareaaún no estaba 
i mpl ementada. 

Para reducir los requisitos de memoria en la versión 
final, sobrescribíamos el cargador de cinta específico 
y el juego de marcianitos con código de nuestro 
juego llamando a la rutina de carga normal al final de 
la específica. En esta carga final se almacenaban en 
partbular bs gráficos del panel de estadoen el tercio 
inferior de la pantalla, aunque con atributos de oobr 
negros para mostrarb sób cuando se iniciase el juego. 
Por el mismo motivo de ahorro también recurría en 


DEJAMOS NUESTROS NOMBRES 
CfflfflCADQB A LO LARGO DEL CODIGO. 


ocasiones al segundo juego de registros de la CPU, 
pero al conmuSr de uno a otro perdía el acceso al 
anterior y esto limitaba las aplicacbnes.. Al final del 
desarrollo sobraron unos pocos bytes que quizás se 
pueden contar con los dedos de las manos. Para 
preservar nuestra autoría dejamos nuestros nombres 
codificados a lo largo del código, además de en algún 
gráfico. 

Durante el desamó lo, el ensamblador ocupaba 
distintas direccbnes de la compacíación final. Por 
ejempb, el ensamblador ZEUS se ubicaba en Iszcna 
superior de memoria, a partir de la dirección 57.344, 
y sus fuentes a partir de la direcciói 32.768. Mis 
variables y código ensamblado a partir de la 42.500 (un 
vabr al que llegué después de extenderlo en más de 
una ocasión cuando los fuentes crecían demasiado). 
.Tamben tenía anotada una lista de posbiones libres 
en el espacio RAM usado por las rutinas de la ROM 
qu e podía aprovechar. En esta fase de desamób no 
cargaba la mayoría de bs gráficos para hacer hueco al 
ensamblador, los fuentes y las variables de la ROM. 

RNALE 

El desamó b de 'fegra Solaris fue arduo, complejo 
y extenso, pero a la vez gratamente edificante. Creo 
que la disciplina y el método que desarrollé al llevarlo a 
cabo fueron piezas realmente útiles de las que me he 
valido a b largo de mi carrera. Y entender el porqué 
de su génesis y consecución sób se puede explicar 
porque existen emociones como la curiosidad, la 
ilusión, el asombro, el afán de superación y el orgullo. 
Algo que todos, en mayor o mena medida, llevamos 
forjado en nuestra impronta 

Finalmente me gustaría agradecer especialmente 
a mi familia haber puesto bs medbs necesarios 
para llevarlo a cabo, a todos los que han ayudado y 
cóaborado en la recuperación y preservación de la 
versión final, así como todos los comentarios de afecto 
y apoyo recibidos». 
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«Cuando empezamos, yo estaba en el instituto 
y sabía programaren Basic. Tenía nociones de 
ensamblador,pero en aquella época no había 
Internet y era muy difícil conseguir información, 
Pensad que mis ingresos eran muy reducidos 
y tenía también que gastar en lo que gasta 
cualquier chaval de mi edad. Así que cuando 
mi hermano me dijo que un amigo suyo sabia 
programar en ensamblador yo estaba encantado 
de poder tener a alguien a quien hacer preguntas 
y que me diera indicaciones y sugerencias. Como 
comenta Fernando,en aquella época estaban 
de moda los juegos de Ultímate como Alh A tac. 
Sabré Wuffy a mí me encantaban. Aunque 
me gustaría mencionar una evolución suya, 
el Wizard's Laíri y luego el genial StaiQuak$. 
También jugaba muchísimo ai Match Dsy. 

Con esto, yo ya estaba dándole vueltas a hacer un 
juego tipo Wizatri's Lairy tenía empezadas unas rutinas 
para dibujar los mapas. Cuando conocí a Fernando, 
él estaba interesado en hacer un juego basado en 
el frontón de 7"™ y también tenía algo hecho. Al 
principio nuestra colaboración iba a ser que Fernando 
me ayudaba con la programación en mi juego y yo 
le ayudaba con los gráficos en el suyo. No recuerdo 
bien los detalles, aunque recuerdo que Fernando 
pensaba hacer el juego de frontón para dos jugadores, 
no recuerdo si yo ya tenía en aquella época definido 
el juego parados jugadores. El caso es que al poco 
tiempo decidimos hacer un sob juego y dedicarnos 
bs dos al 100% r cada uno en sus puntos fuertes. 

HERRAMIENTAS 

Fernán de comenta que él usaba el GEN S, MOMS 
y ZEUS para el desarrolb. Yo también los usé en las 
partes de programacbn que hice. Pero mi aportación 
al juego fue principalmente en bsgráfbos. Para 
hacerles utilicé un programa que para la época era 
increíble, TheArtistZ Este programa usaba unos 
menús tipo Windows y era muy potente y cómodo. 
Pero además tenía una característica y es que si 
pulsabas ciertas teclas entonces volvía al Basic 
dejando la pantalla con lo que se estuviera haciendo. 
Aprovechando esto, hice un programa que lanzaba The 
Artist y luego me permitía procesar los gráficos para 
empaquetarlos en el formato que se definió para el 
juego. Era una herramienta muy sencilla que permitía 
mover un cursor por la pantalla para definir los distintos 
gráficos del juego. 

Con los gráficos que iba generando había que hacer 
un mapa. Para esto también hice una herramienta. 

Este programa cargaba bs gráficos y me permitía 


situarlos en la pantalla. Cuando estaba contento con el 
resultado guardaba la definición de la pantalla, usaba 
una compresión muy sencilla tipo RLE. 

Como curiosidad, el mapa es una tabla de 
direcciones de La definición de cada pantalla [ahora se 
diría array de punteros). Como nos fu irnos quedan do 
sin memoria, tuvimos que aprovechar bs huecos para 
guardar variables, y recuerdo ir apuntando dónde no 
había definido ninguna pantalla para poder usar esa 
direccbn de memoria. 

GRÁFICOS 

Como loe comentado, bs gráficos bs hbe con The 
Aftist 2. El estilo esta claramente influido por Sai re 
LViií Me gustaban lo cobridosque eran y b bien 
hechos que estaban. Fue una pe na que tardáramos 
tanto en hacer el juego, porque ese estib envejeció y 
la gente prefería estibsalgo más realistas. Checa ver 
algo de lado y que se mueva como si estuviera visto 
desde arriba. 

La inspiración la sacaba de donde pedía. La parte 
de la jungla de SabreWutf, las distintas estatuas 
de muchísimos sitios, algunas de cómics, otras de 
películas. Recuerdo que una vez en el instituto, nos 
fuimos a ver una exposición de arto ibérbo y tomé 
bocetos que luego se convirtieron en un pardo 
estatuas. 

DISEÑO DEL MAPA 

Quería que el mapa tuviera cierta coherencia y 
zonas diferenciadas. Todas bs pantallas son distintas 
y, por su estib, puedes saber más o menos dónde 
estás. Así, hay una barrera de piedras grandes que 
rodea todo el mapa, unas catecumbas, un tempb 
central y hay una zona en la que un rb ha atravesado 
la muralla y la vegeíacbn ha invadido parte del mapa. 
Así, si ves vegetación, sabes que estás en la parte 
derecha si ves cuevas, estás en la parte inferior; si ves 
unos ladrillos, entonces estas en el templo central, y si 
ves unas piedras gigantes puedes ir siguiéndolas hasta 
llegara la puerta. 

JUGABIUDAD 

Gomo yo era más jirgón que Fernando yo 
trabajé más en este aspecto. También el hermanó 
de Fernando aportó deas y mejoras. El mevi mié rito 
básbo es el del Wizard's Lair/AticAtacZ Sabré IAM 
con los enemigos que incordian, las vidas, energía... 

A esto le añadimos elementos para poder interactuar 
con el otro jugador, conjuros para poder fastidiarle y la 
posibilidad de luchar contra él y robarle sus objetos. 

En vez detener un arma con munición infinita como 
en Att Ateo (aunque en el Wzaid 's Lár también se 


Para más información sobre !a creación de Vega Solaris ; visita ia página de Fernando Sáenz 
http://ujuuuu,fdLucm,es/profGsor/fernan/pg/htjnl/uega_solaris.htmL 
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acababa), definirnos un inventario con unas posiebnes 
en las que poner bs objetos que encontrabas. Como 
el número de posiciones no era muy alto, había que 
evaluar con que objetos te ibas quedando. Las armas 
tenían distintas posibilidades. Por ejemplo, la espada 
es de corto alcance y ralentiza el movimiento, pero no 
se gastaba. 

Según ibas consiguiendo los elementos del 
talismán, éstos te ocupaban espacios en tu inventario 
y te hacías más vulnerable a bs enemigos y al otro 
jugador. 

Había que tener en cuenta dónde estaba el 
enemigo y qué objetos tenia. También había que 
conocerse el mapa, si veías que el otro jugador tenía 
todos bs objetos del talismán, haba que interceptarle 
antes de que pudiera i legar a la pantalla de inicio y 
ganar la partida. De igual forma, si los conseguías tú, 
más te valía correr puesto que ibas sin armas. 

Además, estaba el gran aliciente de poder jugar 
contra otra persona. Aunque Femando hizo un 
espectacular trabajo con la inteligencia artificial, nada 
puede compararse a estar jugando contra un amigo 
e irdbiénddo b que opinas de las faenas que leva 
haciendo. 

PANTALLA DE CARGA 

Aunque la pantalla de carga llama la atención, la 
verdad es que fue algo bástente sencilb de hacer. 
Había un libro llamada The complete Spectrum 
ROM Disassem.bly r por lan Logan. En este libro 
estaba perfectamente detallada la rutina de carga del 
spectrum. Esta rutina básicamente era un bucle que 
iba leyendo datos y liada unas pausas para sincronizar. 
Lo único que había que hacer era que en esas pausas 
se hiciera algo útil. Era un poco pesado porque 
eran muy precisas y tenías que durar un tiempo 
especificado. Así que tuve d vid ir el juego en porebnes 
que duraran ese tiempo». 





Suscríbete YA 

a RetroGamer 


Los cuatro próximos números de RetroGamer se porten a la venta en estas fechas; 

* Retro Gamer 7: marzo 2014 - Retro Gamer 3: junio 2014 

* Retro Gamer 9: septiembre 2014 * Retro Gamer 10: diciembre 2014 



Para no perderte ninguno de los cuatro números de Retrogamer de 2014, 
elige una de estas opciones de suscripción: 


Opción 1: 

4 números de RetroGamer, 

+ cinta de casete 
ZX Spectrum Vega Solaris, 

+ cinta de casete para 
Spectrum La Diosa de Cozumel 

Por 32 1 (gastos de envío incluidos) 



Opción 2: 


4 números de RetroGamer, 
+ cinta de casete 
ZX Spectrum Vega Solaris 

¡Por fin editado en formato físico* el juego 
que Dinamic Software nunca publicó! 

(gastos de envío incluidos) 



Opción 3: 


4 números de RetroGamer, 

+ cinta de casete ZX Spectrum 
La Diosa de Cozumel 

¡La primera versión inédita, producida 
por el mítico Andrés Samudio antes 
de fundar Aventuras AD! 

(gastos de envío incluidos) 



Opción 4: 

4 nt meros de RetroGamer, con el 20% de descuento Por 22 € 


Puedes suscribirte directamente ontine en: wwwsusciipciones-retrogamer.com 
Por tel.: 902 540 777 y por e-mail suscripcion aaxelspringer.es 

*Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Los juegos pueden agotarse durante ia vigencia de esta publicidad. 

Si el juego elegido se agotara, nos pondremos en contacto contigo para cambiar de elección. 

En c.i imprímente rte I 9 normat va Segal vigente en materia de Protección de Datos Personales, te informamos WP fcU5 (tetes personaos formaran parte de Ün fichero propiedad 
de A*eí Spnnger España,. S A con objeto de gestionar su suscnpbón y ofrecerte, medente el envío de comunicaciones comerciales, productos o serbos cte nuestra propia empresa. P 
ara de acoso, recfiÍKación, cancelación y oposición deberá?, dirigirte por «orto a Axet Spnnger España, SA en & direoctcri c/ Santago de Composteia, 94 28035 Midiet 

Nose-aceptar-. susenpoones fuera de España Ptemoción v.-iida hasta púbítcacibn de oferta sustituya. Arel Spr nger España. SA se reserva e! derecho de modificar esta oferta :.n rrre-.-o avso 
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BAYONETTA 


Títulos de hoy que seguirás jugando el día de mañana 


Xbox 360 
» Ano: 2010 
» Compañía: Sega 
» Desarrolla dor: Platinum 
Games 

» Nombres olave: Hideki 
KamivaídirffitDrtYiisukfi 
H a shirn oto (productor), 

H iros hiShi bata I d i rector 
de diseño) 


DETALLES 


M'feyíiíwffflfije ef tercero de 
lose Liati o tiíi il o s excl usiyüs 
que ac roda i o n Ptatin u m 
y Separas Mwi World z 
fafínHúSpace. 

» El personaje epánimo 
yd luerio a aparecer en eE 
crudo sueltayeyasmultt de 
P latinu m Anwcfty Reigfrs 
(2013) y espera sec ue I a en 


Hideki Kamiya \ 
demostró bajo la 
égida de Platinum 
que Devil May Cry 
sólo había sido 
un aperitivo: con 
ustedes, el mejor 
juego de tollinas 
repartidas por 
seres mitológicos » 


el mraranm 

Capcom echó la trapa al Clover Slidie en2006, forma 
de per les mejores talentos que haya tenido jamás La 
compañía de Mega Man, y que nosdeiaron un puñado 
de |uegos únicos, incluida ese leyenda instantánea que 
es GodHand Mientras Capcom hundía sus franquicias 
con secuelas cada vez peores, el Grupo Salvaje Clover 
formaba Platinum Gamesy sellaba un acuerdo con Sepa 
pera cuatro juegos exclusivos en 2008. 

Pero retrocedamos un poco en el tiempo. A Hideki 
Karruya, el creador de UtW May Cry (que en origen iba 
a ser un Resident ñ/ií t, Capcom le ninquneó en 2001 
cuando le negó la dilección de Devii May Cty 2. Una 
espinita que se quitaría años más tarde, cuando uno de 
los colegas de Kamrya en aquella primera aventura de 
Jante le propuso la idea de hacer otro luego de acción: 
el germen de Bayanettñ. 

kamiya quena un juego de .acción bruta puro, sin 
concesiones, pero para el gran público, no para pajeros 
de los combos. El personaje seria la encamación de 


esa pureza, una criatura de la noche que Kamrya define 
como su mujer ideal - en muchos aspectos*. Aunque 
trató de que el juego no bebiese de nadie, reconoce que 
hay puntos de cruce con Devii MayGry. y que jugo más 
o menos la mitad de su decepcionante cuarta entrega 
para documentarse. Kamrya se dio cuenta de que el 
género se habia estancado tanto como la serie que creó 
en su momento para Capcom, y que solo Bayoneta 
podría redimir tan triste escenario. 

EL JUEED 

Baymetta es el compendio p erecto de todo lo que que¬ 
ría ser Platinum, una compañía obcecada en devolver a 
los juegos japoneses su fama de originalidad chiflada 
y precisas mecánicas depuradas hasta las esencias... 
Pero sin perder el respeto a los orígenes. Todo el juego 
está trufado de refere reías tanto a Clover como a Sega: 
visuales, jugadles, incluso tos diálogos tienen el descaro 
inconexo de ambos legados. Un juego de culto, aban 
derado de virtudes qué su generación ha ido olvidando 
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PiayStation MAL _ Ya f pero peiazo _ Nostalgia chic _ Fly Me To The Moon Bayonetta y Wii U 




Nota: 9/10 

«Tan difícil para la mayoría 
coma celestial para unoa 
pocos, Bayúneltese 
come a DtfviiM-iy Gycomo 
pináculo délos juegos de acción 
vi dI enta. Eap era mos I a ae cu el a 
con ansia». 

gamos™ & 

Nota: 9/10 

«Salerosa, alegante y 


rebota entre Id ridiculo y 
lo sublime. El juego es un 
viaje de diez hora abacia lo 
obscenamente brillante y Id 
brillantemente obsceno». 


Platinurr, íisne ahora exclusividad 
cor. Nintendo. Esperamos que 
Bdyonet ta 2. a un que s¡ r, di rec ció n de 
Kamiya» sea el juego que resucite la 
■conocía. Para nosotros ya lo es. 


La versión de PS3 era 
manifiestamente inferior a la de 
Xbox 350, cor un baile de tirones 
que aniquilaban la exigente chicha 
técnica de su s istema de conr bat e. 


¿Es sexista que la heroína dependa 
d e s u peí azo pa ra a por r ear y ve st ir se? 
¿Y qué ambos sean incompatibles 
entre si? Bayonetta es la REMEN de 
los juegos de mamporros. 


_o bueno de tener contrato con 
Sega es que pudieron meter 
referencias paródicas directas 
tanto a After Bumer como a Spsc& 
Hafrier. Con su BSO. Lloramos. 


La presencia constarte del himno 
bunge pone el punto elegante al titulo, 
hasta el purto de que el je,ego se cierra 
con la versión de 1963 de Erenda Lee. 
Féüstideor nosotros: buen gusto 


¡i jXb&c330¡ B tratamiento ¿e ¡£ "lito Iocíe judeocristianB 
ros dio monstruos Ipercor,: éncelesl ¿t pesadilla 


u |XbnK333j B color er Bayonem es subversivo: e : :E viste 
tonos fríos; ¡os enemigos, cálidos; ls accion e-s toda luz. 


sin remedio. Un título único que brilla como un taro en 
un catálogo tristísimo. Bayonetta es purojeu de vivre. 

El trasíonde nos presenta un un ive reo da ángeles 
alienígenas, tan esotérico como ajene al entendimien¬ 
to humano. Un mundo extraño que solo se entiende 
mediante la acción: el titulo, de partida, nos lanza a unas 
ruinas flotantes de gravedad caprichosa y planos aberran 
tes, donde el espacio y el tiempo dejan de tener sentido 
y solo importa el combate, bíjugadortermina haciéndose 
tres preguntas en esos primeros mininos; «¿qué está 
pasando / ¿Porqué todo esto / ¿Cómo puede molar tentó 
algo tan a páranteme nte carente de sentido/». Kamiya 
|uega con esa desorientación lanzando una variedad 
de escenarios y propuestas en los que cada nivel es su 
propio universo, tejiendo una historia con hebras que 
van desde Lovecnaft hasta la baira de un strip-dub en un 
torbellino de frescura explosiva: peleamos sobre misiles, 
disparamos a bordo de una moto, recorremos palacios 
celestiales y alternamos entre dimensiones. 

lodo con unos controles deliciosos: todo el juego 
surge de su mecánica, Bayonetta es Alicia y el País de 
las Maravillas empieza en esas pantallas de carga que 
nos permiten practicar combos, forjados con la misma 
maestría y entrega que el sa Ito en ¿upar Mano 64. Aquí 


no hay combo gratuito: cada uno de los cientos de movi¬ 
mientos de Bayonetea, de esa fusión malabar perfecta 
entre balacera y castañazo existen por algún motivo de 
directa aplicación, no solo para evitar el aburrimiento del 
jugador y lucir un me bilis mo falso y barato (y sí, Kratos: 
hablamos de til. 

_o mejor es que lo lia ce todo con un cariño hacia 
el jugador al que estamos poco acostumbrados: es el 
mundo de Bayonetta el que no podemos entender de 
primeras, no su curva ele aprendizaje, que nos coge de 
la manita con unos cuartos movimientos básicos y nos 
suelta como un orgulloso padre viendo como su hijo 
avanza en bici sin .ayuda por primera vez. A las pocas 
horas estamos desatando todo tipo de combinacio¬ 
nes impensables, patinando entre enemigos, invocando 
demonios hechos de ¡relazo, bombardeándolo todo, 
disfrutando cada maldito segundo de ese pozo sin fondo 
de ideas: Bavoneffa es maravilla, sorpresa y, lo mejor de 
todo, un luego que note arrebate nunca (si exceptuamos 
cinemáticas pasadas de revoluciones, subidas al once, el 
Jadeas s pie desista del CGlí. 

Todo rematado con una montaña de referencias que 
cualquier lector de Retro Gamer disfrutara sin medida: 
desde Mega Me:: hasta Borne, con un tendero que se 


rie directamente del de Hesxíent tw! 4, y niveles basados 
directamente en Atter Bunier. SpaceHania r y otos clási¬ 
cos, mientras la propia Bayonetta dedica guiños al legado 
de Clover.desde Viewútu} Joe hasta ükanx 

F3P QUÉ E5 LIE FUTURO CURSICO 

Éteyanertá es un juego-trampa: desde fuera parece un 
compendio de excesos, sobresexualización y estética 
desbocada que sóle podría atraer a los jugadores más 
especia lites. Pero desde el primer toque de botón es 
un juego casi perecto, único, que solo ¡tide una mente 
abierta a cualquier jugador para ¡levarle por una de las 
campañas más memorables de nuestra vida. Y que 
firma la muerte de los juegos de panadería con una 
política de tierra quemada: cada aparente exceso lleva 
el género más allá, una y oía vez, hasta ejecutarlo con 
un trompazo universal -literalmente- al que Ashura's 
Wrath (el único que ha entendido un poco de qué iba 
todo esto, porque el DinC de Minia I heory desde luego 
no lo ha hecho} mira cómo miran los huerfanites dic- 
kensianos las opiparas cenas de los multimillonarios. 
Mo creemos en el termino «juego de autor», pero desde 
luego Bayonetta es un juego de estudio: una joya que 
b rilla rá a l o la rgo d e va rías g en erado ne s. 
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Los lectores ingleses de Retro Gamer 
eligieron sus jueqos favoritos de 
_! w __has alguno en falta? 



1961 FEB 

araonas nm&t 



SimCity 

■ D E SARR OLLAD OR: NIME ND 0 EAD 


■ ANO:1551 □ GENERO: EST RAFE CIA 


Wrighl nos brindó' la oportunidad ds vivir las 
MwFk sisanss y las inserías ds crear y gestionar una gran 
urbe, en una franquicia unida irremisiblemente al PC, 
aunque la primera entrega llegó'.a casi todos los sistemas 
imaginables. La versión SNES vino firmada por Nintendo EAD en lugar 


ds Maxis, y los japoneses superen darle un toque especial, incluyendo 
la aparición de Bcwser como uno de los desastres «naturales» que 


asolaban nuestra bonita capital cíe provincias. Ríase usted de Godzilla. 



ActRaiser 


DESARROLLADOR: QUIWTET 


ANO: Í9S0 GENERO: ESTR ATE61A/ACCION 


j%jl La inolvidable música de Yuzo Koshíro arropaba este 
Jmñ peculiar combo de acción y simulación divina, que 

convertía en píxetes el viejo dicho de «a Dios rogando 
y con el mandoble dando». La alternancia entre las fases de 
acción y la de gestión celestial ¡con su querubín) acabaron 
lastrando el ritmo del juego, algo que Qurntet remediaría en la 
secuela, enfocada únicamente a la acción. Irónicamente, esta no 
tuvo tanto éxito. Será que al final nos iba más el rollo pío. 


Cybernator 

■ D E SARR OLL AD OR: N CS C 0 RP 

■ AÑO: 1932 ■ GENERO:SHÜOT-'EM-UP 


Los amantes del género mecha abracamos con pasión este 
cartucho, conocido' entre los tansdel mercado de importación 
(y no nos engañemos, los parroquianos del Su per Wild Car.; por 
su nombre japonés Assautt 
Surte Valken. Espectacular 
y tremendamente exigente, 

Cybernator dejó p e ra la 
histeria la escena del ir alo 
pegándose un tiro ¡censurada 
en occidente: y un villano con 
un nombre un tanto familiar 
Generalísimo Francisco Flako. 














































Zombies Ate My 
Neighbours 

DESARRQLLADQR: LUCASARTS 
AMO: T993 G ÉM ERO: R UN-AN D- G UN 


La noticia del cierne de LucasArts 
M M cayó como un mazazo entre los 
rnmrnm nostálgicos de las aventuras 
gráficas. Pero no hay que olvidar que 
además de deleitamos con los hijos del 
SCUMM y las múltiples adaptaciones de 
Star Wars (porque hubo alguna buena), 
la división de vídeojuegos de George nos 
regaló esta maravilla cooperativa, en la 
que una pareja de chava les,Zeke y Julie, 
se convertían en la última línea de defensa 
frente a zombís, vampiros y alienígenas. 

Zombies Ate Afy Neightours ^ra un 
auténtico festín de colorido y guiños al 
cine de terror, con el que, muchos años 
antes de que Capcom pariera Dead Ftising, 
pudimos comprobar la utilidad de las 
herramientas domésticas ¡cortadoras de 
césped, cubiertos, pistolas de agua..,) para 
acabar con la legión de monstruos que 
están acabando con el American Way of 
Life a golpe de mordisco. A lo largo de sus 
55 niveles, nuestra misión principal era 
rescatar con vida al menos a uno de los 
vecinos que dan titulo al juego, antes de 
que estos se convirtieran en el almuerzo de 
hombres lobo, aliena hormigas gigantes 
y, por supuesto, los siempre carismáticos 
zombies. A pesar del estatus de juego de 
culto cosechado durante estos últimos 
años, el cartucho tuvo unas ventas bastante 
discretas en su diá, lo que le ha convertido 
en una codiciada pieza de coleccionista. 
Vamos, una historia bastante parecida a 
la de GíX/ Hend ¡sí, buscamos cualquier 
excusa para hablar del clásico de Platinum 
Games, porque lo merece). 

Por cierto, el diseñador de Zombies Ate 
My Neighbours, MEke Ebert, es actualmente 
uno de los componentes de Toys For Bob, el 
estudio responsable del lucrativo fenómeno 
SkySsndenk Las vueltas que da la vida. 
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Donkey Kong Country 2: 
Diddy’s Kong Giuest 


OP 25: JUEGOb Ut Slltb 
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Super Aleste 


DESARROLL ADOR; COMPILE 


AM 0:1992 SE ME RO: SHO 01- E M-UP 


a Que los ingleses hayan elegido este 
cartucho (conocido en EE.UU. como 
Spsca Megaforcé por encima de 
clásicos del calibre de Axeiay o Super R-Type 
puede daros una idea del impacto que causó 
(y sigue provocando) el shooter de Compile. 

La saga Ateste siempre ha garantiza do dos 
cosas: una mecánica ejemplar y una banda 
sonora alucinante. Super A ¡esto no es una 
excepción, especialrnerrte en le primero, ya 
que incorporaba no sólo un arsenal de lo más 
variado, sino la posibilidad de cambiar la rutina 
de disparo de cada arma, algo imprescindible 
para sobrevivir en medio de La maraña de 
naves y proyectiles enemigos. Eso, y el uso- 
de I Modo 7, le bastó para conquistarnos. 


EarthBound 


D E SA BROLLA DO R: AP E -'H AL LA E. 0 RATO R.Y 


AMO: 1994 8 GENERO: RFC 


jm Se supierais lo cerca que estuvo 
T ^íeste cartucho de llegar a las SNES 
I europeas, os drariais de les peles. Al 
final la adaptación occiden^l del MotherZée 
Shiqesatc Itoi se quedó al otro lado del charco, 
en una exquisita edición en caja grande que 
incluía “arietes con oleres y que alcanza precies 
de vértigo en ebay. El paso ele Jos años convirtió 
a ExrthBotjnú en la mayor pieza de culto del 
catálogo SI-JES, hasta el punto de que la propia 
Nintendo acabarla publicitando su aparición en 
la Consola Virtual de Wii U como sise Tata se 
del 1? advenimiento del Salvador. No es para 
menos: este juego ya justifica la compra de una 
Wn U. Y es más asequible que el original. 



m DESARROLLADOR: RAFE 
i AÑO: 1995 M GÉNERO: PLATAFORMAS 


Ei corazón ele les lectores de la Retro Gamer inglesa 
M I estuvo dividido eme las distintas entregas del plataformas 
I prerenderizado de Raro, lo que impidió al primer DKC alcanzar 
un puesto más alto en esta lista, üiddy y üixie se lanzaren al resiste del 
entrañable Donkey Kong en una secuela que si bien carecía del impacto 
del original, supo suplirlo ccn grandes dosis de jugabilidad. El talento- 
de los ingleses para explotar el ya venerable hardware de Nintendo se 
extenderías tina tercera entrega, mientras luchaban como Quijotes 
Tente al imparable empuje de los entornos polígonos y unas consolas 
infinitamente más potentes llamadas Playstation y Saturo. 
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DESARROLLADQft: TOKYQ SHOS-EKI 


AMO: 1991 SE MESO: P E PO RTIVO 


Aunque al principio no tuvo el hab 
1 m de verfoemáquinas que acompañaba a 
I m otras I anzam ientos del catálogo inicial d e 
SNES como Super Mario Venido incluso Super 
Soooer, este simulador nos enganche durante 
años gracias a su impecable control, capaz de 
satisfacer po r igual al jugador novato y a bs 
maestras de la raqueta. La formula seria imitada 
más tarde por Nsmco en Smash Court Tennis 
e incluso, guardando las distancias, por Sega 
en Viftíja Tennis : Dominar el sac|ue matador y 
bs efectos se convirtieren en nuestra obsesión, 
mientras de señábamos la resistencia del pad de 
SNES en manatonianos piques contra amigos, 
parientes y, en nuestro caso, cierto directivo de 
Nintendo España, belga para más se lias, cuya 
obsesión poreste cartucho es digna de estudio. 


Super Mario All-Stars 


DESARROLLADOR: NINTENDO EAD 


AMO: 1993 GENERO: PLATA FORMAS 


En una jugada de inmensa astucia oomercial, Nintendo 
i#C "eco piló en un único cartucho lastres primeras aventuras 
Mtfde Mario en MES, más un extra realmente jugoso en unos 
tiempos en bs que ios emuladores eran aún ciencia-fbción: el 
exigente Super Mano Bros 2 (hasta entonces inédito fuera de Japón} 
bajo el titulo The Losi Levefs. Su sustituto en occidente (aquella 
marciana adaptación de DokiDoki Paniá también formaba parte de 
e£e jugosón cóctel, todos elbsccn gráficos y sonido mejorados 
Acataría teniendo una reedición, un año más tarde y en exclusiva para 
occidente, que añadb el m¡tiquísimo Super Mario World a la ecuación. 
Se comercializó per separado y en forma de bundle junto a la SNES, 
en uno de bs packs más ansiados por los chavales de la época. 


M AMO] 1993 GEN ERO: ACCION 


Super Bomberman 


I 

f * 

Super Tennis 


BE SARRO LLAD OR: H UD SO N SO FT 


Donkey 


Courttry 


DESARROLLADOR: FARE_ 

A ÑOGÉNERO: FLA"¿ FO F V A S 


^iaAI igual que ha sucedido con 

|f| los Donksy Kong Country, Super 

9 Vr Bomherrnae debe ría estar mu cho 
mas arriba en esta lista, de no haber 
sido porque bs votos ingleses se han 
despe digado entre las numerosas entregas 
de la franquicia de Hudson que llegaron a 
SNES (tiene más secuelas que Acorrafsdo). 
Como bien sabe cualquier persona de bien 
que se haya adentrado en este universo 
de bombas, power-upsy maquiavélicas 
explosiones en cadena, los Bomberman en 
solitario eran un tostón, pero la diversión 
aumentaba expon encálmente cuanto más 
jugadores se sumaban a la fiesta dinamitera. 
Para tal propósito, Hudson y HORi fabricaron 
el Super Multitap, con el que podíamos llegar 
a conectar cuatro pads extra a la SNES (cinco 
en total}. El resultado: la experiencia en grupo 
más divertida que se pudo vivir en los 90, con 
bs pantalones puestos. Al menos en Super 
Nintendo. Porque posteriormente llegaría el 
Bomberman de Saturo con su pantalla 16:9 
y diez jugadores simultáneos. Aquello fue el 
punto álgido de nuestras vidas. 


7h | RETRD DñíTER 


flrRfire heredo eE 

13personaje creado 
per Mrvsmctcy le hizc 
protagonista de une de bs 
mejores plataformas 20 de la 
histeria. Para el recuerde, bs. 
acides comentarios de Cranky 
Kong (elDK erigios! ene! 
manual del juego. Y ese pedazo de ESO 


Star Fox 


■ D ES AR ROLL ADOR: N INI EN DO E AD AF. GO N AUT 
SOFTWARE AÑO: 1993 


GENERO: SHODT-Er.'-IJP 


4 O Míyamoto y Jez 

IO -ü Stargli der San u nieren 
fuerzas para crear esta 
maravilla p eligen ai, hasta 
entonces impensable en 
SNES, gradas al chip Super 
FX. Ojo a esas teorías locas 
acerca de las piernas de les personajes 




Final Fantasy VI 


I DESARROLLADOR: SQUAF.E 
■ AÑO: 1994 ■ GÉNERO: RPG 

4Q Muchos seguimos 

I £m predamándole el mejor 
Final Faníasy de te des les 
tiempos. Con argumentos 
difíciles de rebatir momentos 
inolvidables (la ópera-, una 
ESO que explotó el chip de 
la SNES el 110% y el mejor villano de teda 
la franquicia, Ks'ks. Ni Sephiroth ni gaitas. 


F-Zero 

U DESARROLLA DOR: NINTENDO EAD 
■ AMO: 1990 ■ GÉNERO:CONDUCCIÓN 


*f <| Pocos juegos 

I I explotaren, en les 
.albores de Ja SNES, el 
modo 7 con tanto talento y 
desparpajo. Era didcil como 
el infierno, y el control de 
les vehículos futuristas 
nos secaba de quid o... 
pero menudas melodías, amigos. 20 años 
después, podemos tsralearlas de memoria. 


/i 


VtJ 


Chrono Triaaer 


■ DESARROLLAD OR: SQUARE 
■_AM0:_I995JL GÉMERQ: F.FG 

4 /I Square reunió a un 

I*!drearn team de luje: 

Sakaguchi [FinalF&ntastf, 

Hcri [Dragón Qi.iest, y Akira 
Toriyama para crear una de 
las cimas de! JPPG. Vi ajea 
en el tiempo, un principe 
rana, un transformer rcokabilly .. Chrono 
Triggor es la prueba de que Dice existe. 




















































Super Castlevania IV 

■ DESARRO LLADQR: KOPJAMII 

■ ANO: 1991 ■ G ENE RQ:F L ATAFO FTv'A 5,'AC C 10 N 


[Mo creo que podamos añadir mucho 
más sobre Super Castlevania /1/que 
no haya contado su director en las 
páginas de este mismo número. Uenoy su 
equipo supieron recoger el testigo de las 
entregas de NES y mejorar la fórmula con 
detalles geniales (ese látigo, el ingenioso 


uso del Modo 7), Es cierto que al luego le 
cuesta arrancar; pero tras un par de fases 
algo sosas, Super Castlevania IV despliega 
toda su grandeza, alcanzando unas cotas 
jugadles y sonoras que ni siquiera su 
sucesor, Castlevania: Vampsre s Kiss i 
Dracuta X, pudo alcanzan Posteriormente 
la franqui cia alcanzaría su cénit con 
Symphony Oí The Nsght, pero si quieres 
acción oId-scbool y restallido de látigo, este 
cartucho debería estar siempre cerca de tu 
Super Nintendo. Y si es el japonés, mejor. 




Secret Of Mana 


■ DESABO LLAD OR: SQUARE _ 

■ ANO: 1993 ■ GENERO:ACXION-RFG 


9 Con eE cartucho origina! PAL a precio de oro en eBay, los ingleses 
han colocado, con toda |ustrda, este inolvidable Action RPü entre 
el top-TO de los esenciales de SIMES. Y no vamos a culparles por 
ello. Secret Of Mena tenia unos gráficos encantadores, una mecánica 
irresistible, una buena historia y además ofrecía la, nada habitual, 
oportunidad de combartir la aventura con otros dos jugadores, que 
podían sumarse al fuego, o abandonarlo, en todo momento, con solo 
conectar otros dos pad a la consola. Si te lo perdiste en su día, y no 
quieres empeñar la dentadura de oro del abuelo para adquirí runa 
copia en buenas condiciones, puedes encontrarlo en el catalogo de la 
Virtual Consolé de Nintendo, o tirar también por el port de i OS. En este 
ultimo caso te costará 8 euretes, pero merecen la pena. 



Pilotwings 

■ D ESARRO LLAD 0R : NI NT END Ü E A D 
? AÑO: 1990 ■ GÉNERO: SIMULADOR 


8 A medio camino entre la demotécnica y la simulación (y 
alentando nuestra pasión por hacer el asno), Pilotwings fue 
posiblemente la mayor excentricidad del catálogo inicial 
de SNES, una marci anada maravillosa. Nintendo sacó pecho y 
mostró al mundo las posibilidades que ofrecía el Modo 7 a través 
de cuatro eventos: paracaidismo, ala delta, vuelo en biplano y 
letpack. lan espectacular como exigente, Pilotwings nos hizo 
perder un monten de tardes mientras aprendíamos a aprovechar 
las corrientes de aire en el ala delta y asombrábamos a nuestros 
primos (si, esos que seguían con el PCW) con sus espectaculares 
rotaciones de! escenario. Años más tarde Nintendo recuperaría la 
franquicia en NBA y, más recientemente, apeló a nuestra nostalgia 
con Pilotwings flesorf para 3DS. Pero ya no fue lo mismo, 


Contra 111 : The Alien Wars 

■ DESARROLLADOR: KONAFZI _ 

m AÑO: Ies2 ■ GENERO: RUN-ANO-GUN 



7 Sí hablamos de demostraciones de músculo del Modo 7, hay que mencionar 
forzosamente a Konami y su deslumbrante Centra ///. Los europeos volvimos a 
tragamos^ una vez más, la ridicula sustitución de Bill Gryzor y su camarada por 
robots (bajo el titulo, como no, de Super Probotectof), pero lo hicimos con una sonrisa, 
abrumados por unos jetazos impresionantes y una inolvidable banda 
sonora. Difícil como él sólo (¡para eso era un Contra, qué diablos!), The 
Alien Wars arrancaba a lo grande y ya no quitaba el pie 
del acelerador,tase tras tase, encadenando situaciones 
tan espectaculares como maravillosamente absurdas. 

El tortugon, el pnmo gigante del I-800 irrumpiendo en 
el ascensor; el piojo saltarín que coronaba la primera de 
las dos fases de desarrollo cenital,,. Konami y Contra en 
toda su gloria, 
























































The Legend Of Zelda: 
A Link To The Past 


D E SARRO LIAD ORj NI NTE ND 0 EAD 


Su per Mario World 2: 
Yoshi’s Island 

■ DESARROLLADOR: NINTENDO EAD 
1 AÑO: m* ■ GÉNERO: PLATAFORMAS 


¡/su i es 


6 Nintendo lo tenia rr.uy crudo pao superar si Super Mario 
World original, y tomó una cié cisión can arriesgada como gen 
convertirá Vcshi en el protagonista, relegando 
al fontanero a laforma de un bebé llorón, al que 
ceñíamos que protegerá toda ceses. ívliyarrece y su 
equipe recurrió al chip Su per FX 2 para pulverizar los 


límites gráficos de la SNES ccn efectos 
que parecían restringidos a las nuevas consolas 
de 32 bits. Todo elle ccn una ascética de libro 
infantil en el que los gráneos daban el aspecto de 
estar realizados con ceias y lápices de colores. Pocas 
veces nos lo hemos pasado mejor haciendo de niñera. 


Street Rqhter II Turbo 


DESARROLLA DO R: CARGO M 


ANO: IEs.2 ■ GENERO: LUCHA 


3 Et alfa y 0 I omega de Iüe juscioE ds lucha, 
y uno ds Iüe: principales: responsables ds la 
migración ds los salones recreativos al cuarto 
de estar. Y es que para que seguir haciendo cola 
en los billares del barrio, moneda ds 25 pelas en 
mano, cuando podíamos sjecLitar hadoukens desde 


fl AÑO: 1991 GE NE Rft ACTION -RP G 


Super Metroid 

■ DE SA RRO LLADO R: NIME h D 0 P£D I /I K T. SYST EMS 
ITaNO; 1994 M GÉ NE R0:ACCI ON/ AVE l\T U P A 


5 Pocos ruegos fian justricado mejor Is 
etiejuets Super que esta secuela ciel clásico 
de MES de Gumpei Yokoi. Incontestable obla 
maestra, Super Metroid snq ue sorprendiendo 
hoy en dia per su jugabilidad, 3 m bienes ció n y 
diseño de niveles. Puede que su arranque no sea 
muy espectacular, pero el juego iba ganando en 
intensidad a medida que sumábamos he ras de 

juego en una aventura sencillamente inolvidable. Por cierto, alguien debería investigar algún dia las 
similitudes entre el Metroid original y Tlie Sacr&d Aimour of AnWad, ambos de la cosecha del 38. 


Super Mario Kart 

■ DE SARRO LLA DO R: NI M E h D 0 EA D 

■ ANft 1992 ■ GÉNERO: CONDUCCIÓN 


4 Otra muestra más de las posibilidades que 
ofrecía el Me de 7 y la genialidad de Nintendo, 
capaz de crear una nueva y lucrativa'renquicis 
a partir de algo tan simple como las carreras de 
karts. Ojo, simple a primera vista, perejile detrás de 
los adorables personajes del universo Mano habia 
Un cartucho apasionante, repleto de piques para dos- 
inga dores en pantalla partida y power-upsya míticos como los plátanos c los caparazones nejos y 
verdes, lodo si mundo ha tenido un cuñado que presumía ds dominar los derrapes como nadie. 


2 El reciente lanzamiento en 3DS de A Unk B&we&n Wnrfds supone un meneado 

reconocimiento a un juego demasiado tiempo ensombrecido bajo la grandeza de Ovad n c e of 
Time. Nadie duda de la maestría del clásico de N84-, pero no por ello debemos restar un ápice 
de gloria al Zelda de SNES, una aventura colosal que supuso un salto de gigante, no solo en gráficos 
sino en mecánica y jugabilidad,. respecto s las dos entregas de NES. Toda una generación de potenciales 


la comodidad dsl hogar, oon un por. perfecto ds 
la placa original. En los años sucesivos el genero 
ganaría en complejidad y es pe cta col arida d (gracias 
a SNKy su desfilo de KQF$ pero nunca volvimos 
a sentirnos igual que cuando logramos encajarle un 
Perecí al repelente vecino del 5 , \ 




cirujanos y arquitectos se fue á garete, ternes infantes absorbidos por la magia de un cartucho rebosante 
de secretos y detalles geniales, que amortizaba, y de qué manera, cada peseta invertida en ál. A. pesar de 
sabernos el juego de memoria, todos corrimos a comprarnos, años más tarde, el pert a UtiA. Gomo para perdérselo. 
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IOP 25: JUEGOb ut blltb 



¿Por qué lo 
adoramos? 





Secretos a 
cascoporro 

Pocos juegos de plataformas 
pueden presumir de esconder 
tantos secretos como 
Acabar un nivel era lo de 
menos; lo importante era 
i encontrar esas rutas ocultas y 
L completar los 96 mundos. 


Super Mario World 

«DES-A RFIO LLA DO FL: NI NT E NO 0 EA D ■ AÑO: 132" 11 G EN ERO: F LATA FOF; MA S 


I IMo albergábamos ninguna duda en que los 

ingleses votarían a este cartucho como el mejor 
de la historia de SIMES. Nintendo se aseguró el 
éxito ae su nueva consola al incluir una copia 
de Super Mario World en cada Super Nintendo, 
Eran otros tiempos, mucho más civilizados y amables 
que los actuales, y predominaba más el sentido común 
de asegurar la penetración del nuevo sistema en cada 
hogar de EEUU., Japón y Europa que la codicia por 
vender ríe manera independiente un cartucho que 
todos nos habríamos comprado, tarde o temprano. AJ 
fin y al cabo era la misma jugada que había garantizado 
el éxito de la f\ES r y que volverían a utilizar muchos 
años más tarde con Nintendo 64. 

A estas alturas, explicar las razones del éxito de 
Super Mario World carece de sentido. Dudo mucho 
que haya alguien sobre la faz de la Tierra que no 
haya hecho el cabra con ía capa o haya hecho hervir 
¡a fuente cíe alimentación de la consola durante esas 
mar atonía ñas jornadas en pos ríe desbloquear el nivel 
96 del juego. La mecánica ríe! cartucho no se alejaba 
demasiado ríe lo visto en Super Mario Bros 3, pero 
Nintendo añadió un elemento de exploración que 
nos cejó turulatos. La gran mayoría de los niveles 


escondían atajos hacia otras fases, de tal manera que 
nuestra principal obsesión no era II egar a la meta, sino 
descubrir la forma de alcanzar esa casa encantada que 
se desviaba de la ruta marcada en el mapa, o llegar a 
ese interruptor gigante que haría materializarse esos 
bloques azul es que habíamos visto a lo largo de los 
anteriores niveles. Incluso era posible llegar hasta 
Bowser en un suspim, si sabíamos como alcanzar 
los niveles estrella, bastante más puñete ros que los 
normales, que nos conducirían a la entrada lateral del 
castillo ríe! archieremigo de Mario. 

Super Mario Worídn os hizo adentrarnos en cuevas, 
surcar los cielos a lo Superman mientras planeábamos 
con una capa amarilla, bucear, pegarnos cual piojos a 
las rejas y cabalgar a lomos de un dinosaurio tragón 
llamado Yoshi, Reducimos a escombros las guaridas de 
Ludwig, Iggy, Lemrmy, Roy r Wendy, Mortony Larry. Nos 
hizo desconfiar de la primera puerta que aparecía ante 
nuestros ojos en las mansiones encantadas. El mejor 
plataformas 2D ríe la historia nos hizo amar nuestra 
SNES hasta niveles casi patológicos, Posteriormente 
llegaría la revolución poligonal de Super Mario 64, pero 
siempre guardaremos en nuestro corazón esa primera 
partida con SMW Hasta el fin de ios dias. 



Diseño perfecto 

Los niveles de SMlVson un 
auténtico prodigio, capaces 
de enamorar a madres y 
h arde o re gamers por igual. 
La jugabilidad de siempre 
de los Mario, unida a la 
maquiavélica colocación de 
puertas secretas. 


Verde que te 
* quiero verde 

Yoshi fue la gran incorporación 
de 5MWal bestiario del 
fontanero bigotudo. No sólo 
era capaz de jamarse todo lo 
que se movía, sino que era 
imprescindible para alcanzar 
determinados lugares. 


EstrelÜta, 

estrelUta 

Star Road, una oculta 
sucesión de niveles 
su pe rpu ríete ros con sus 
propias salidas ocultas. El 
camino más rápido para 
llegar hasta Bowser. 


^ Un clásico 
inmortal 

5MW amortizaba cada peseta 
invertida en la SNES, gracias 
a una mecánica impecable, 
toneladas de secretos y las 
encantadoras melodías de 
Koji Kondo. Es un tesoro que 
deberás compartir con tus 
hijos, ya sea desempolvando 
la vieja SNES o a través del 
--« portaGBA. 
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GUANTAZOS CON ' 

LA MANO ABIERTA, 
NARATE BARATO, 

YOYAS, CACHETES Y 
PATACAS TRAPERAS A 
PUNTA PALA: 

ASÍAOS PELEÁBAMOS 
ANTES BE LA APARICIÓN 
PE STREET FIGHTERII Á 


ocos juegos han marcado una era con 
1 0 I I a misma intensidad y calado que Street 
I i M Fighter II, Para muchos es el paradigma de 
M los juegos de combate, pero existen sin 

fviwijj em ba rg o m uch os p recedentes del m iti co 
Utuiode Capcom. Muy primitivos, a menudo medio 
injugables debido a su experimentación con las formas 
y los manejos, tosquísimos en ocasiones, repletos de 
hallazgos gráficos y de mecánica en otros, todos estos 
precedentes de Street FA/Ziter//comparten una serie 
de características comunes que prácticamente han 
desaparecido del género hoy. 

La principal de todas ellas es que no son juegos 
excluyentes si nunca antes los has jugado. Aunque 
StreetFighter ti es un juego relativamente sencillo para 
los cánones habituales hoy en el género, es un título 
donde un novato es vencido fácilmente por alguien 
con experiencia. La profundidad de su juego, solo 
incrementada en títulos posteriores dentro y fuera de 
la serie, y los millones de partidas que se han jugado a 
él, han hecho que hasta errores imposibles de prever 
por los programadores, como los ca/rcels, se hayan 
convertido en lenguaje reglamentado (y prolongado) 
de los juegos de lucha. 

Aquí vamos a repasar unos juegos mucho más 
elementales, debido en parte a las limitaciones 
técnicas de los soportes para las que se desarrollaron 
{en los sistemas domésticos, por ejemplo, un joystick 
direccional y un solo botón de acción), y en parte 
debido a que por el origen arcade de muchos de ellos, 
no se atrevían a alienar al jugador con complicados 
sistemas de juego. Se trata de juegos ambientados en 
combates de artes marciales reglamentados, aunque 
no exclusivamente. De uno contra uno, aunque no 
exclusivamente. De experimentos aislados que no 
prosperaron en la creación de un género, aunque, en 
fin, no exclusivamente: se puede rastrear el origen de 
muchas convenciones actuales de los juegos de lucha, 
aquí, en los mayores soplamocos de los ochenta. 
Bienvenidos a la lucha auténtica y que gane el mejor. 
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UJRRRIOR 


■"ARCAD E 

III UECTORBEñfTl 1 1979 


pionero oficial de los- juegos de lucha tenia una perspectiva si; ig^ilaryxin estilo 
de juego extremadamente primitivo, pero debemos reconocer, qué remedio, su 
visionaria miecánioa v perspectiva. Le precedió en términos de juegos de comísate 
Sega y su tosquísimo Hsavysvsight Champ en iy/t>, pero al ser un juego ele 
boxeo lo dejamos aparte (aunque en estos primeros tiempos no había demasiada 
en términos jugables, entre deporte de caballeros y jarana de bar; 


a itere. 


De gráficos vectoriales violentamente añejos y abstractos, en ocasiones indescifrables 
debido a la perspectiva absolutamente cenital que torna el jugador, Wamor nos presenta a 
dos caballeros intercambiando espsdazos con una gracilidad que rio recuerda precisamente a 
los tres mosqueteros, sino más bien a un cimmerio borracho. De resolución técnica tirando a 
infame, con un delirante sistema de detección de colisiones que es para echarse a temblar y 
unas reglas absolutamente injustas (tu contrincante puede boquear, tú no), lo peor sin duda 
es el sistema de control: debido a limitaciones técnicas, el proyecto inicial de mueble con dos 
jcysticks tuvo que ser reducido a uno, con un botón para cambiar entre movimiento y ataque 


HRRRTE CHRITIP 


IIIRRCRDE 
UTECHnOS / 


m pesar dé la ccrnipa banalidad que desprenden sus gráficos, (fies teres!;, Karsts 

Cfismp puse la primera piedra en la fundación del género de fa simulación rr 
m - ■ de comba te gracia s a un aca bado g ráf i co el e qa nte y pe rf ecto y u nos r 

/ i 1 controles a sombrosa mente pre ases ejecutad es, estes si, c en dos jcysticks 1S 

La cosa función a así uno de ellos gestiona el movimiento del luchador 
ye! otro, sofe o combinado con el limero, despliega una variedad de movimientos lo 
suficientemente amplia como paria que los combates sean profundos y con cierto toque 
estratégico (bloqueos a des alturas -fue el primer juego del género con este movimiento, y 
se hace igual que en Streez Rghter li t alejándose del rival- patadas a tres alturas con c sin 
salto, puñetazos desde todas las posiciones...) 


Detalles de auténtica genialidad (softar loslcyslicksa mitad de un movimiento lo 
interrumpe y devuelve al luchador a su posición de reposo) puntúan un desarrollo sencillo y 
comprensible, basado en las reglaste los combates de artes marciales auténticos, perpuntes 
según contacto de los luchadores. Es decir, que no hace falta que las luchas acaben siempre 
en <0, por mucho que un pata den en la jeta del rival provoque una considerable satisfacción. 

El éxito propició una versión para dos jugadores que, corno es de imaginar, es ya el despiporre, 
$ además de un tuto nal previo (inaudito en un arreade de la época) hay tases de be ñus entre 
cohíbate y combate, lo que sienta un precedente que se popularizaría años después. 
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asados todos esleí; años, posiblemente aún no se ha progranado un juego que 
I 0 1 transmita con tanta fidelidad la sensación de estar dentro cíe una película de artes 
I w. Jf marciales la culpa es del diabólico dominio de Jordán V.echner para crear juegos 
I que r sin dejar de ser ¡ueqos, se comportan y respiran como una película. Un trabajo 

esencialmente de atmósfera, puntuado por una banda sonora que, mas que un 
soniquete de fondo, reacciona a lo que sucede en pantalla Y culminado por el ya clasico trabajo 
gráfico roto seo-piado del programador, que culminaría en Piincé oí Persía 


Karazeka es, como tocios los juegos clásicos de Vedinei; endemoniadamente difícil 
técnicamente es complicado de controlar y hay innumerables formas de morir de un solo 
golpe, hoy conocidas por tocios- (hay que estar en posición de combate para pelear, por 
ejemplo), pero que en su día condujeron a la locura a más de uno. Por no hablar de_ la sorp 
tmal, una chitladura desternillante pero que en 1984 posiblemente estuvo acompañada de 


algún Apple 1 1 saliendo por alguna ventana 


Karateka fue portarlo-a unos cuantos sistemas domésticos de fea época, ninguno comparable 
al original dé Apple _a versión de Atan ST es preciosa, pero in jugadle. La de MES es decente 
pero simplifica el sistema de cómbate. La de Garríebo/ es fea. rarísima y no salió de Japón 
Disfrute de un reciente remate en 3D, curioso y muy digno. 



HUnG-FU 


H RRCRDE - RES - ÍTISH - COmmDORE 6N - ZH SPECTRUm 
flmSTRñD CPC - flCORÍl ELECTROn - BBC - GBfl 

ii Honnmi /1985 "w r : I 


na auténtica maravilla con un ingenióse aunque sencillo e intuitivo sistema de 
combate: hay dos betones de acción, puñetazo y patada, que combinados con cada 
una de las ocho direcciones deljoystick da lugar a 18 golpes distintos. Lo particular 
no hay animaciones intermedias, por lo que los combates se convierten en una 
sucesión de golpes sin descanso puntuados per unas milésimas de segundo en 


las que el luchador que recibe queda aturdido, momento que los verdaderos ases del kung- 
fu deben aprovechar para encadenar mas golpes, dando pie a sequísimas longanizas de 
porrazos ininterrumpidos. 


Sin embargo, lo que hace realmente especial a Yse M Kung-hu es su soberbio 
plantel de luchadores, claro antecedente de las recuas de asnos que nos regalaría 
"■ el género en su edad de oro. Cada uno con sus debilidades y fortalezas, a menudo- 
equipados con un arma y envuelto tecle en Un ambiente de infrapelícula cíe artes 
marciales dinásticas de los setenta, música ratonera incluida, Y>e-Ar Kung-Fu es un 
festival para los amantes del kung-fu clasico y los juegos de combate frenéticos y sin 
muchas monsergas 


d juego disfrutó de unas cuantas conversiones, la mayoría de ellas sin ningúnJuste, al 
perder el doble botón de acción del original Vas interesante fue el pert para GBA incluido 
eri Konarni Cdieciors Series: Arcadé Oassics, que no solo re dibujaba con gusto el original 
(corno el también estupendo remakepara Xbox _ive Arcade, ya no disponible), sino que 
, pe rrn it ía, vía c able, partidas de dos jugadores controlan do cu al qu i er persona) e. 
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IIBEñm SOFTWARE i 19 B 5 


< SPECTRUm - R(T15TRHD CPC 


Q uizás mi favorito personal jen'su versión original cié Comm oclore 64 (las demás son 
inferiores, pero defendible^ efe todo el_subgenero de juegos de lucha pre-lccurcn 
noventere: Cre /[ayofthe Exploding Ffst alcanza un niveí de elegancia gráfica poca 
veces igualada en les H bits, y la mecánica va a la par: aunque en el fondo no es 
mas que una sensata y estupenda adaptación de las ideas de Karsts Champa las 
posibilidades de los ordenadores domésticos (un solo ni and o de control, un botón 
de acción), la maravillosa sobriedad con la que está ejecutado lo coloca entre los logros de la 
época 


V: caimientos extraordinariamente animados, una detección de colisiones exquisita 
y, eso sí, un sistema de giro de los personajes que tiene su triquiñuela 
cuando los combatientes se cruzan no se ponen frente a frente 
automáticamente, sino que se pueden quedar de espaldas, pero esc 
no quiere decir indefensos, ya que pueden ejecutar devastadores 
pata don es en el lomo. Una vez habituados el sistema de giro, para 
o que se necesita el teclado, todo discurre plácidamente, con los 
mejores efectos de sonido jardas vistos en un juego de ludia de la 
época (¡alarido de Bruce Leef ¡guantazos a mano abierta*). Disfrutó 
d e d os s ec u el a s: una que a ña d ía me d ic c res e [eme ritos 
de aventura y otra, hsz y que plagiaba y mejoraba IK+ y • 
q u e p er rni tía e I com fc at e o e tre s j ug a d ere s s i mu It á ne es 
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a n plagio de ¡he Wayotthe txptoPing Hsftañ fiel a su modelo que resulta 

complicado pensar que no es Lina secuela oficial, hasta el punto desque :e clin es- 
de mandó por plagiar Karsts Chanp a (ntsmaisena! Karsts... cu a nido Hsíe:. 

un año anterior En cualquier caso, buena parte de las virtudes*- del juego de Eearn 
Software se repiten aquí, incluido el sistema de control y puritos, pero con una 
e escenarios mucho mayor; ya que el juego da la vuelta ai mundo y los combates 
se desarrollan a lo largo y ancho de los cinco continentes. El conjunto pierde algo de la serena 
pulcritud de los escenarios orientales de Expbding Fist. pero aventaja al maestro con una 
extraordinaria banda sonora de Rob Hubbard y gradas a detalles de humor corno le célebre 
caída de pantalones de los luchadores. Su diseñador fujrArcher fvtcLean, creador de una de 
nuestras sagas favoritas recientes de puzzles, Mercqty Mgfitíüwi 


International Karsts disfrutó de una curiosa secuela, IK+, que incluía un tercer luchador que, 
a diferencia de b que sucedía con su réplica. ,/Bsí-r no podía ser control a do por un jugador pero 
añadía caos y barullo a los combates. Un pon para Carée Boy Color cambió por completo la 
estética y mecánica del juego y, de nueve:, la versión de Commodere 64 se lleva la palma en 
cuanto a calidad y diversión. .Aparte de que tiene los mejores aullidos digitalizados. 
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os juegos originarios del formato recreativa que tuvieron su correspondiente conversión 
doméstica y que en formato NES recibieron no el habitual modo cooperativo (en 
| Doubb Dragón formaba parte del mismo ADN del juego), sino un competitivo que los 
lempa renta con oíros juegos oe esta selección 

caso de Trqan el caso es especialmente significativo, pues al encargarse Capcom del 
port para N-S, este modo para des ¡upe cores es, técnicamente, el primer juego de lucha 
de la compañía. No es un mal arranque un juego de combates muy veloces (a diferencia 
de! juego principal, una aventura fascinante, de ritmo lento y muy difícil) con personajes 
que replican los movimientos del modo principal y que tienen la posibilidad de protegerse 
con un escudo y de golpear y bloquear durante el salto. Por desgracia, tiene una falla 
importarite el blooueo agachadc es in traspasable 

El versus de Doubis Dragón compensa el hecho de que en NES no hay modo 
historia para dos jugadores y pone a disposición de un par de rivales (o de uno contra la 
máquina) a seis personajes del juego, que solo podran enfrentarse... con un clon de sí 
mismos. Con el repertorio de mcvirnientps algo limitado con respecto ai modo histeria 
y armas solo en algunos combates, si que tiene algún detalle innovador robado al modo 
historia, corno los golpes en carrera. Aún así, nada'corno la aventura principal. 
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-necedente de! mítico título con el que árrancotodo, pero de una calidad muy 
0 i discutible por culpa de un sistema de control absolutamente hórrido que obliga, 
por ejemplo, a que acaben ciertos adornos de las en ¡nía cienes de movimiento para 
ó ■ ‘ iniciar algunos ataques, algo absolutamente imperdonable en un juego que aspira a 
.certa fluidez en los golpes. Y eso que era preferible, con mucho, al primer mueble 
que'tuve la recreativa, en la que el jugador tenia gue golpear unas plataformas mullidas, 
^ y según la intensidad del impacto el per sai aje ejecutaba una maniobra u otra, en la 
f. el ef inicien. perfecta de a nt ¡-precisión. Las quejas de los jugadores . 

I evaren a Cap ce m a su stitu i ¡1 o p cr el si síe m a d é sei s bóten es q iie -v- - LiL> - - - 11 - 1 

todos cono cernes * r ‘ j| j| J 

Por otra parle, para un tan de la serie es agradable ver las primeras y. 
encarnaciones de personajes que llegaría! más adelante en la 1 

-franquicia, c erne Gagat (sin cicatriz), Ryu (pelirrojo) o un feísimo Adon, "/'</*** 

o los primeros lanzamientos ce bólas de energía pre-hadouken. En el 
apartado visual, el juego destaca ñnuy por encima de otros ele la época, ¡ --Y. 

y ciertos escenarios son auténticas maravillas que se empochecerian I 
en las versiones domésticas, incapaceBSde gestionar en su mayoría a 
personajes tan voluminosos V . ^ ) 
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eccnczcámoslc Barbarían nc era tan bueno. Kepetitrvo, sin posibilidad de estrategia 
de combate oe ningún tipo y cori una popularidad desmedida cuya respcxis abril ciad 
era de las curvas cíe Vana VYhittaker, que posaba en portada como si lo hiciera 
cada día (que así era, más o menos), y de un golpe devastador que, bien encajado, 
decapitaba de un solo mandoble al contrincante, con los sangrientos efectos que 
todos recordamos Nc. no era tari bueno y su tama procedía de cuestiones 
prácticamente ajenas a la mecánica, que tampoco era nada del otro mundo. 

Pero si es mencionar Ba/banany dibujársenos una sonrisa instantánea en el rostro,, alqo 
tendrá más allá de una chica de página 3 y un enano verde patea cabezas, ¿no? Posiblemente 
sea su espectacular acabado gráfico, atmosférico y ala vez chinante cómo sdo un videojuego 
de los ochenta podía serle, brillante sobre todo en las versiones de Amiga y Atari SI pero 
destacable también en perts menos potentes como fos de Corrí modere 64 y Arnstrad CPC. 

Un pequeño placer, instantáneo, brutal y primigenio, que se vio excelentemente prolongado 
en Barbarían /¿ con combates algo más sofisticados pero una mecanice de aventura que trajo 
la variedad y emoción que faltaba en esta primera entrega. Y la posibilidad de controlar a la 
Whittaker. 


BñRBñRiñn 

I nmiBfl - APPLE II - COmmODORE 64 - PC 
ATARI 5T - ZH SPECTRUm - AITISTRAD CPC 
II PALACE 5QFTUJARE / 1967 f 



STREET SmRRT 


IHARCñDE - ITIEEA DRIUE 
III 5RH 1 1989 


radica mente desconocido tanto en su versión arca de 
1 0 1 corno en el pert a Mega Drive, Stieet Smarftiene 
I . M algunas características que le hacen merecedor de cierto 
I ree cnocimi ento. Por ejemplo, fu e el primer ju ego de I ucha 

ft rf de SN K, que no es poco, pero llega, aún lejos del glorioso 

futurocle extravagancias samurais y callejones que parecen programas de 
José Luís Moreno, viciado de la estética y mecánicas de los be al ern-ups 
callejeros tan populares por entonces El juego es poco más que una mera 
sucesión de enfrentamientos contra ocho contrincantes, y tiene solo tres- 
boten es de acción para el control: puñetazo, patada y salto. 

El juego, a pesar de un sistema de combate algo ortopédico y muy, 
muy poco preciso (más propio de un beat em-up añejo que de un juego 
centrado solo en les combates), tiene ideas aquí y allá: por ejemplo, 
se pueden encadenar ataques con éxito, gestando p se u de combos 
también rnuy al estile de los yc-coritra-e l-barric más variad ¡líos y 
verbeneros. Y existe la posibilidad de que un amigo coopere para 
derrotara jn mismo enemigo, otra herencia de las ge Ipisas callejeras 
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« PC - RIEGA DRIÜE - COmmODORE &M - RÍTISTRñD CPC 
ZH SPECTRUm - flíTIIGfl 
II1989 


S ernos dudado acerca de la inclusión de un juego tan Iérre ámente enmarcado 
en la simulación deportiva (del mismo modo que hemos dejado fuera el boxeo 
V la esgrima), pero corno ai siquier competición de artes marciales tiene un 
punto toldó 1 rico, y en este caso la mecánica se acerca mas a los juegos de 
lucha, sus barras- de energía y sus pirámides de castañazos, lo traemos hasta 
nplejos , y juego se divide en cuatro disciplinas: karate, bo, kendoy nunchaccs. 
Obedeciendo a su naturaleza doméstica, más calmada que los juegos originados en arca de, 
el título da la opción de pasar por un tutoriaí y no es mala idea, porque la mecánica tiene 
su complejidad. Hay una barra que desciende cada vez que se lanza un ataque, y el jugador 
obtendrá al final de cada round puntos en función de lo que le quede de esa barra, lo que le 
obligará a planificar cuidadosamente los ataques: Una bienvenida variante a los usualmente 
frenéticos intercambios de tollinas de la mayoría deTcPPfeós'de! género 


ti resultado es un juego distinto y que tuvo cierto predicamento entre los jugadores de la 
época, por ser uno de los escasos títulos del género que funcionaban de forma resultaría en 
PC y por tratarse de una de las p ocas veces que los practicantes-de ken el o encontraban una 
plasrnacicn de su deporte en la pantalla Una refrescante variante de la norma perla vía de la 
sobriedad pixelada. 


PIT FIGTH6R 


H APPLE !! - AÍT15TRAD CPC - flTHRI B6QÜ - ATAR! 7800 - ÍTISH 
ATARI 5T- CQÍTimOOORE 6M - DOS - RES - Zh¡ 5PECTRÜBW 
IIJOROAR mCHERER / 19BR 


& a fama de Rt Rghter de ser el peor juego de lucha previo a Stiee: tighter II es mas 
que merecido: es una boñiga flambeada cuyo lamentable aspecto, puro 1990, solo 
es comparable a su histérica mecánica. La elecdón de personajes digitalizados 
para reflejaren pantalla a los luchadores, esa estética que Mortal Komhat llevaría 
a mucho mejor puerto introduciendo el sencillo elemento «miojas - nigromantes* 
en la ecuación, es aun primitivo, y hace que todos los elementos técnicos del juego, todos- 
ios elementos por los que se supone que debe preocuparse un juego de lucha, tallen: los 
movimientos, con ese efecto atroz de escalado para simular perspectivas, son quizás los 
■; b menos precisos vistos jamás en un juego de lucha; la detección de colisiones es un chiste 
de Lepe; y los ports, que aquí solo podemos incluir como parte del drama, son una bazofia 
inusual, e interesantes desde una:perspectiva perversa: analizar corno.máquinas que no 
estaban capacitadas para gestionar gráficos digitalizados, corno Comrnotíore 64 o Master 
System, imitaban ¡a horrenda estética de! juego. 


Hay ideas en Pii Fighter que no son estiércol ¡ugable, la mayoría heredadas del género 
beat em-up, del que también toma prestada buena izarte de su fauna: se pueden agarrar 


objetos del suelo para golpear a los nvalel:.([ motos!), el público que rodea los rings ataca 
a los jugadores que se acercan demasiado a los bordes, y tres jugadores pueden pelear 
simultáneamente no entre si, sino contra el ¡Liego, en una especie de Boyal Rumble chiflada, 
que si ya es difícil distinguir algo con solo dos luchadores, pues imagina... ideas acertadas 
completamente diluidas en un juego terrible hasta niveles nunca vistos antes, ni casi despué: 




f 


I RETRO ERICER 






































Mas mulos primigenios de combate g artes marciales. 
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Arcada (1985), Cu oso tibio con l 1 secular asiera cíe ataquen y 
{Mensas: ir objetivo aparecerá bre/emerte sobre ice iLchadorés 
y había que atacar (o def erderse; sobrs ese blanco para hacer irás 
daña Prir er juego con un sistsma de con" oos. 


Amstrad CPC, ZX Spectrum, C64, Atari abit, Amiga, DOS 
(1986)i ha aíactanherts. un fisgo cié lucí-a. siró mas bien una 
mezcb de beet'em-up /aventura en b íneg efe las series predas 
de C odemasters. Pero tiene lti yaque sé en la ambieritaciánque .. 


Arcade (1985) Feote aera muy hnevador titiJo ce Korarri, 
er, ei que se vio par vez orfrera !a paeioiSdad de elecir entre 
varios luchadores. proyectiles; ataques de dversa ntensidadper 
desgracia el juego nunca ha ter tía el reoonccim rento epe merece 


Arcade, PC (1936). Algo torpe pena car Ln irieresarte sistema de 
coberturas mediante escudes, este juego re presenta barras de 
energía, sha que la armadura de las protagonistas se va hacia'da 
mistos según recios gotees. 


::íii;[[[[[[:i: 




C64, Arrastrad CPC, ZX Spectrurra (1936). Ojito a este 
¡njugabfe srr Uador de judo que se h iza especialmerte poptiar er, 
Com modere 64: incluye las primeras combinadores de aciones 
para ejecutar gafees especiales. Er efecto, a lo Street fighterik 


Atari 2600 (1937). La reoDnocemtos: traemos hasta aquí este 
tardo titilo de Atari 2600 iy úrica juego del género er, b corscta: 
par sus marciareimce gáfeos y per haberse currada un ccrtral 
cor. cuatro golpes. Foque jugar, ro que se dice jugar, es imposible. 


C64 (1933). Ser i-iijugade y confuso, pero de un valar incajciiabfe 
er la listara del género: Ice personajes se ver; por primera vez de 
perfil y hay barra dé energía. Todos sus mates se le perderán por la 
loquísima idea de que los enemigos sean invisibles. 


NES (1934) Mediocre er cl antoa él calidad pero históriGamenlB 
rrteresarte juego de hiriendo que inventa dos elementos 
esenciales del genero: e! Plaqueo (aqri comoicadisimo de 
centrobr pero relativamente feble!y los pajaritos. 


Amiga, Atari ST, Commodore 64 (1937). Descamo rateó 
detalados gráficos para un juego lento, pero con el interesante 
aUclarte de mostrar bs brutales golpes de! m.iay thai Ojo a la 
atmosférica y. como siempre, soberna ESO de Roo Hi, ooard 


Famicom (1983). Otra rareza de ■ a cor oana poda ordita er 
ei género, Toei y que quedó inédta en Occidente De aspecto 
chusco pero ctecldicbmerte original oosee una buena sartenada 
de m cu¡ míe ríos y una dñcultad etevadisira. 


Arcada. Mega Drive (1938) Fe;- come- un ->: ¡ " ;r;o. tía Ge tí 
permite a les luchadores moverse con relativa Ibertad per un 
cuadrilátero callejero y presenta dos tipas de golpes, fuerte y ligero 
(más blcqueol, quecbn pie a ina mecánica sencilla e infecciosa. 


Arcad e (1985). Otro titile, que propone ir éter • ente eser eral par a 
elfijti.ro del género las lánzamentos.: Efe hecho, se convierte er- el 
elemento -clave de los combates, y acntrobrbs er esta curiosidad 
cteTaitoes im prescindDle cara ir avanzando. 
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QUIMICA RECREATIVA 


UÉÉÉÉÉ:! 


AHI VA ESE BOLIDO 

«Un di» nos llamó el director comercial de 
Osteico», cuenta Charlie Granados, «y nos 
comentó que andaban buscando equipos 
para desarrollar en un sistema que tenían 
ellos y que llamaban 'sistema modular'. 

Se llamaba así porque era una máquina 
recreativa con un a placa que se pod ía 
sacar y sustituir por otra, y de esa manera 
cambiabas el juego. Todos las máquinas 
tenían una estructura básica en cuanto a 
gráficos y demás elementos». 

Continúa con su relato Granados: 

| j «El director comercial no habló solo 

|X j con nosotros, habló oon la gente de 

“ ‘iX D i na m ic r con otros g r u pos; p ero r 

txD no sé por qué, no encontró a 

iTii ■_. nadie que respondiera como 

I ■—respondimos nosotros. 

M Et|¡ “ Se nos abrieron los ojos: 

”K%v tenían un sistema de 

¡¡ ¡ " * desarrollo buenísimo, 

Él; 1 potencial... Y vimos eso 

r/r- _ que no acabábamos de 

encontrar. Un mercado, 

*¡ una salida, un horizonte, un 
gpj sitio por donde podíamos 

a fti t tirar. Y decidimos 

ittíh lanzarnos a tope a ello. 

Fue un riesgo, porque 
vvv no te nía mos c laro qu e 

aquello fuera a terminar en 


Bsw 


& 

iWJh 


En la primera parte de este reportaje, publicado en ei número 
anterior de Retro Garner, habíamos dejado a ios muchachos de 
Made En Spain / Zigurat inquietos y dubitativos ante la tormentosa 
amenaza de un futuro profesional incierto. Prácticamente varados 
en las agitadas aguas de un cambiante mercado que ahogaba el 
software y hardware de ocho bits y del cual emergían máquinas de 
juego inás modernas y índicamente rompedoras, quienes en otros 
tiempos se mantuvieran a flote programando joyas salvavidas 


como Sir Fred r Paris-Dak&r o Et Misterio det AJífp, se planteaban 
en ese punto del trayecto tomar distintos rumbos personales o 
incluso dejar que se hundiera el barco laboral; Fernando Rada, 
Carlos «Charlie» Granados y Ángel Alda, en aquellos tiempos 
integrantes de Made in Spain / Zígurat, Elevan a buen puerto el 
relato de una travesía que, afortunadamente, aún no ha concluido. 


algo positivo... La gente de GaeIco solo había 
sacado un juego propio, Big Ksrnak, antes de 
contactar con nosotros; tenían el mecanismo 
de la máquina modular, pero más que nada 
lo habían utilizado para sacar juegos de otras 
compañías que importaban a España. Luego, 
sí, mientras nosotros estábamos desarrollando 
World Raíly r sacaron un juego que pegó mucho 
comercial mente, Spiask!, en el que tenías que 
pintar trozos de pantalla. Así se iba despejando 
una imagen, y al final salía, según la versión, 
una chica en bikin i o en bolas [risas). Había 
distintas versiones: para el mercado inglés, o el 
asiático, o la del mercado español que era más 
permisivo... Esa máquina tuvo mucho éxito, 
y ya nos animó más a decir: joder, aquí hay 
negocio». 

Fernando Rada certifica lo aseverado por 
su compañero: «Nosotros estábamos en un 
momento en que nos venía muy bien cambiar, 
porque teníamos cierta i n certidumbre. No 
sabíamos muy bien si volcarnos en el PC, 
empezaban a ser ya poco rentables los juegos 
de Spectrum... Y además, estábamos un 
poco en una disyuntiva desde nuestro perfii 
tecnológico de afrontar retos y desarrollar cosas 
nuevas; ver la 'modular 1 ' famosa, que era una 
máquina recreativa que podías dimensionar, 
podías pensar la placa hecha a medida para 
el juego que querías hacer... Eso nos parecía 
fascinante. 

Decías: 'quiero hacer un juego de scroll. 


Pero que tenga varios planos ■i «¿p 

de scroll'. ¡Y todo eso lo 
podías hacer por hardware! 

Hacer el juego, la memoria J 

que iba a tener, cómo 

iba estar paginada la 

RAM, cómo iba a estar la 

me mor ¡a de video... Todo — 

eso nos parecía un mundo ^ | " 

que nos interesaba mucho. 

Además, enseguida conectamos 
muchísimo con la gente de Gae Ico, y nos 
pusimos manos a la obra. Fuimos a verles a 
Barcelona, les enseñamos loque hacíamos, 
vieron que éramos un equipo solvente 
técnicamente y capaces de enfrentarnos 
al proyecto, y nos pusimos a hacer nuestra 
primera máquina». 

Prosigue Rada: «hubo un momento en que 
nos fue muy bien en Zigurat, en la época del 
Spectrum. Como nuestro mercado era sobre 
todo local, acu dimos a personalidades locales 
que nos hicieran de p rescripto res, sobre todo 
en el mundo del deporte; hicimos juegos muy 
conocidos como Emilio Sánchez Vtcar/o Grané 
Síam (1990), o Sí Tu Pons BQOcc Grané Pnx 
(1990). Hicimos también un Caéos Sainz de 
8 bits, así que con las recreativas intentamos 
hacer lo mismo; en las recreativas no hay 
tanta necesidad de tener un prescriptor, es un 
mercado que no vive del marketing, la gente 
entra en los salones y si la máquina recauda, la 
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En la imagen de la izquierda puede verse, según cuenta Fernand □ Rada, «la maqueta delTuyeta de Carlas Sainz pintado 
a mano pord&rge Granadas, soc ia y Director d e Arte en Zigurat d urente anas; la maqueta la u samas para hac er les 
spritesd el cache del juega World Rally Championsbip*. La maqueta luce espíen dorosa en el juego final I,captura de b 
derecha}. Jorge Granad es. hermano de Charlie. es a denlas autor de Hpmpbray y gratis t a de Sito Ppn$ SOOcc Qranid" 

□ EmiltQ Sapcha? Vinario Grand Slam r entre ot ros t ¡tu lazas desarrolladas por Miado ¡nSpain / Zigu raí, 




COMTfNOP ? 


de hacer eso. Encima era un nuevo desafío 
tecnológico pero con muchísimas facilidades,, 
porque todo lo que habíamos heolio hasta 
ese momento era para Z8D, prácticamente; 
ahora teníamos un procesador de 16 bits r un 
68000... La programación era en assembler 
pero en 68000. Una maravilla. Todavía no 
había coma flotante, que h ubiera sido ya el 
colmo r pero por lo menos tenías 16 bits, un 
set de instrucciones muchísimo más potente, 
más registros, etcétera, era todo mucho más 
sencillo, venías de un mundo, por así decirlo, 
circunscrito al Spectrum que son 8 bits, todo a 
muy bajo nivel, y ahí seguía siendo a bajo nivel 
pero para nosotros era una pasada el avance a 
un 6800D. El proyecto lo cogimos con muchas 
ganas, era un poco nuestra reválida frente 
a Gaelco... ¡Queríamos hacerlo muy bien! 
Teníamos muchísima ilusión en 
ese proyecto y éramos muy 
aficionados a ese mundo 
de los ral lies; yo he estado 
con Jorge, el h ermano de 
Charlie, en algún rally en 
Portugal; nos luimos con 
una tienda de campaña 
al lado de un tramo, 
para ver pasar los 
coches...» 


Inglaterra, Francia... En Estados Unidos... En 
todo el mundo. Un bombazo. Igual que te digo 
que los juegos que hicimos en la época de los 
ocho bits no nos hicimos ricos, con este no te 
digo que nos hiciésemos ricos, pero ganamos 
dinero; yo, por ejemplo, la casa que tuve en 
Aleo be n das me la compré con el dinero que 
gané con este juego. Fue un verdadero éxito, 
el mayor éxito que hemos tenido en nuestra 
carrera en el sentido comercial. Además, es 
un juego con el que siempre estaremos muy 
contentos; era muy bueno, divertidísimo. La 
posibilidad de conducir un coche de Rallies a 
toda velocidad, fácil, para cualquiera, que lo 
pudiera jugar desde un chaval pequeño hasta 
un vicioso de los juegos. Fue un bombazo 
auténtico». 

iíFue el primer 
juego i sométrico que 
hicimos», completa 
Fernando Rada.. 
vMo es un juego de 
habitaciones como 
puede ser L$ Abádía dc> 
Crimen o Knight iore, 
pero tiene la misma 
complejidad porque al 
final, lo difícil de esto 
es que te casen todas 
las piezas. Es decir: lo 
complejo de la perspectiva isoméírica es que 
los caracteres son cuadrados, los caracteres 
básicos por así decirlo que forman la estructura 
de los gráficos... Pero al final, el punto de 
vista no es cuadrado; que te cuadre todo eso 
y que las curvas sean curvas y no trozos de 
recta, es complejo. Fue nuestro primer juego 
i sométrico, y teníamos ya muchas ganas 


vendes. Y si no recauda, pues no, con lo cual no 
era muy necesario pagar una licencia. Pero la 
idea era hacerlo así igualmente». 

Charlie Granados, cuenta que 
efectiva miente, « World ñatty- que estuvimos 
desarrollando casi dos años-, iloa a ser un juego 
de Carlos Sainz, con quien siempre hemos 
mantenido una relación excelente. Flicirnos un 
primer juego de Carlos para las máquinas de 8 
bits, y él quedó muy contento con el resultado, 
estaba encantadísimo; lo enseñaba con mucho 
orgullo. Además, nosotros le apoyamos antes 
de que fuera campeón del mundo. Él estaba 
agradecido de que le hubiéramios apoyado 
cuando aún no era tan famoso como llegó a ser 
luego. Entonces, estaba todo decidido: el juego 
iba a salir con el nombre de Carlos Sainz. Y a 
uno o dos meses de sacarlo a la calle, Carlos 
cambió de equipo. Flabía estado siempre con 
Toyota, y ese año siguiente se pasó a Lancia, 
con lo cual no podía salir en un juego en el que 
todo eran Toyotas... 

Nosotros, a esas alturas de la vida, el 
cambiar todos los gráficos, todos los coches, 
todo, era una locura. Habíamos hecho un 
sistema especial para hacer fotos del coche: 
hicimos una maquetadel coche, la habíamos 
grabado en un círculo que daba vueltas para 
tener todas sus perspectivas... Y reproducir 
todo esto de nuevo con otro coche, nos 
mataba. Entonces fue cuando dijimos: "Carlos, 
lo sentimos pero vamos a tener que salir sin 
ti r . No sé a quién le daba más rabia, si a él, o a 
nosotros. ¡Tampoco le íbamos a pedir que no 
se cambiara a Lancia! 
trisad}. Y lo que hicimos 
fue dejarlo todo igual, 
y en la portada donde 
salía Carlos Sainz, le 
plantamos un pedazo 
casco gigantesco trisas}. 

Si quitas el casco, 
debajo estaría la cara 
de Carlos Sainz. De 
hecho, la máquina en su 
interior tiene el gráfico 
de Carlos Sainz, y otro 
que se pintó por encima que lo tapa. Si alguien 
fuera capaz de destriparla, encontraría la cara de 
Carlos Sainz por debajo... 

Y sacamos el que finalmente se llamó 
WorldHa/fy y triunfó espectacularmente. Es 
la máquina recreativa española que más se ha 
vendido en toda la historia, ven dió muchísimas 
unidades en toda Europa: en España, Alemania, 



















































■< World Rally es la 
recreativa española más 
vendida de toda la historia 

Charlie Granados 


ELCHIP PRODIGIOSO 

Se incorpora a esta conversación, 
hermoso cumulo de datos y confidencias, 
Angel Alda: «el 3D llamaba la atención. 

Mo había apenas 3D en aquella época», 
recuerda. «Yo hice unos cuantos 
jueguecillos de Spectrum (nota: 

Autocrash, Kongs Revenga y Jump, 
todos puestos a la venta en 1991). Los 
programaba, les metía los son i ditos, hacía 
los gráficos... El hombre orquesta {risas). 
Lo de hacer los gráficos era cansado. 

Y dije, ¿por qué no hacer los gráficos 
desde cualquier perspectiva? Pues 3D r 
claro. Empecé a investigar, me parecía 
curioso hacer un sistema de3D... E 
hice un moforciüo bastante chulo que 
ráster izaba, rellenaba los polígonos, metía 
luz, etcétera... 

Yo empecé a programar porque 
cayó en mis manos una calculadora de 
Casio. Pensé hacer un juego con la línea 
de caracteres que tenía; se programaba 
en BASIC, e hice un jueguecito. Esto 
me parecía divertido, y me compré un 
Spectrum. Pero para hacer los juegos, 
primero tenía que hacer los gráficos, asi 
que desarrollé Micrúdrsw, un programa do 
diseño que, curiosamente, hace unos 
meses me metí en internet y todavía 
hay gente que lo utiliza... Me 

quedó tan chulo que se lo mandé 
a MicroKobby, y lo publicaron 
m en dos revistas seguidas; 

era tan grande el código, 

1 que no les cabía en 


una sola (risas). Me acuerdo, porque 
me pagaron doble, ya que pagaban 
por número», recuerda divertido Alda. 
«Compré un pedazo 286 acojo na nte con 
el dinero de MicroKobby; me preguntaron 
que si quería hacer más cosas con ellos, 
pero no me interesaba mucho el tema. Yo 
quería seguir en redando... 

Un día, por curiosidad en una 
revista, vi e! número de teléfono de 
F er na ndo y co m pa nía, de c ua ndo \ 

empezaron a buscar producto; les 
llamé y les enseñé el juego de los 
coches de choque, Autocrash, y ahí 
empezamos a hablar. Hice otro par de 
jueguecillos, pero al tercer juego ya era 
como monótono... Y aprovechando que 
tenía un precioso 286 sin coprocesador 
gráfico - lamentablemente, ya que todavía 
no lo habían hecho- ni tarjeta gráfica, 
pues dije: voy a hacer un motor 3D. Y 
el primer motor 3D eran unos b¡chitos, 
unos robots que iban por la pantalla 
disparándose unos a otros. Pensé: 
pues habrá que hacer un diseñador 3D, 
porque los gráficos no voy a escribirlos 
con números, tecleándolos, ¡no voy 
a escribir las coordenadas! Así que la 
primera cosa parecida al 3D Stüdio lo hice 
yo en aq uel I a ép oca... Yo ha bla ba con 
Fernando y sus compañeros cuando tenía 
algo divertido que enseñar. Y un día les 
enseñé un Tyrannosaurus Rex iluminado, 
corriendo, hecho en el programa, y 
dijimos: 'hay que hacer juegos con esto. 
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hay que convencer a Gaelco para hacer 
una placa r . Eso fue una de las mayores 
locuras tecnológicas en las que nos 
hemos metido». 

Es Fernando Rada quien relata esta 
parte de la historia: «Hablamos con el 
ingeniero jefe de Gaelco, Javier Valero; 
un tío tan inquieto como nosotros o 
más, y un tío fenomenal... Les habíamos 
impactado mucho con World Rally, un hit 
absoluto para Gaelco, con el que tuvieron 
unos ingresos muy grandes, y decidieron 
apostar por lo que les estábamos 
ofreciendo. Quizá no lo vieron tan claro al 
principio, como nosotros; pero Javier, que 
estaba en un momento muy dulce desde 
el punto de vista profesional y con muchas 
ganas de enfrentarse a retos gordos, dijo: 
¿por qué no? Pues vamos a hacer un 
chip 3D; con lo que saben estos señores, 
que es bastante de tecnología 3D, vamos 
a ponernos manos a la obra r . Y fue una 
locura (rv'sasí. 

Javier y otro que contrató venían a 
Tres Cantos, a una empresa de tecnología 
que les diseñaban los circuitos; aquí 
hacían la oblea, él hacía el diseño. Fue 
una locura: recuerdo reuniones que 
hacíamos a mitad de camino, en un sitio 
que llamábamos "El Hotel Bitmap" (risasí, 
por lo de que las texturas eran bitmaps. 
Quedábamos allí, cogíamos una sala, 
y estábamos toda la mañana pintando 
cosas en un papel cuadriculado, que si el 
ráster tiene que hacer esto, porque tienen 



que ser sumas, porque si multiplicamos 
ya vamos mal... Claro, todo hardware. 

No sotros aportábamos -sobre todo, 

Ángel-, lo que podíamos desde el punto 
de vista de algoritmos matemáticos, cómo 
tenía que ser, cómo tenía que funcionar 
aquello; había obstáculos y pensábamos 
cómo solucionarlos resolviendo cálculos 
matemáticos, convirtiéndolos en algo lo 
más simple posible. Al final, quedó más 
o menos visto para sentencia un chip 3D 
que era bastante limitado, pero bastante 
avanzado, parejo a lo que había en ese 
momento en el mercado: placas de 
Sega y Fía meo, básicamente, con Virtud 
Racing y Hidge Hacer. Recuerdo abrir las 
máquinas para ver aquellas placas, y eran 
de dos pisos: un placón que debía costar 
una pasta. Nuestra placa tenía un chip en 
el coprocesador, un chip, y ya está. Y el 
chip era muy básico: permitía poner un 
polígono con su textura, y poco más. Tenía 
pocos efectos, pero permitía crear una 
escena 3D, montarla, que corriese y que 
funcionase» ^ 


i ■■ 


A 




é 




3 - .. ■ 

1 V . ,1 % 

y $ Kv* | 


CUENTA COMMIGO 

Sobre Ia cuestión de la competencia entre 
empresas españolas creadoras de software 
en los ochenta. Femando Rada cuenta 

que «llegamos a contactar con Dinamíc 
Software. Es una cosa que hablaba yo hace 
poco con Víctor Ruiz, de Dinamíc: con Opera 
tuvimos más contacto, y como Paco [Nota: 
se refiere a Paco Menéndez, el autor -junto 
a Juan Delcán- de La Abadía de¡ Crimenl 
se fue a Opera, íbamos a verle; íbamos 
a ver qué tal estaban y estábamos con 
ellos. Había muy buen rollo. Con Dinamíc 
Software también, lo que pasa es que 
con Dinamíc tuvimos menos contacto, no 
tuvimos ocasión como en el caso de Paco 
de compartir cosas. Pero fuimos a verles; 
yo hace poco le decía a Víctor, que era una 
pena que en aquella época que estábamos 
tres empresas pequeñitas haciendo cosas 
-poca cosa o mucha, pero teníamos una 
repercusión internacional aceptable-, que 
no nos hubiéramos unido un poco más, por 
ejemplo, a la hora de a bordar temas como 
la distribución; si hubiéramos hecho un 
poco más freníecomún, hubiésemos podido 
rentabílizar mejor las cosas. 

Tampoco éramos competidores 
acérrimos entre nosotros, porque el 
volumen de producto no justificaba tener 
una posición hostil o de competencia 
cerrada, acérrima. Quizá todo esto cambió 
cuando la política de precios de Erbe bajó a 
más del 50%, a las 375 pesetas de entonces; 
el volumen de precios que manejaba Erbe 
era muchísimo más grande, a ellos les 
salían las cuentas. Nosotros, con mucho 
menos producto y menos cantidad de 
producto distribuido, esa bajada de precios 
suponía un impacto muy grande; esa bajada 
de precios nos hizo bastante daño. Si, 
se vendió más, pero al final no salían las 
cuentas igual. La producción aumentaba, 
los costes de producción disminuían un 
poco, pero tampoco multiplicamos por 
cuatro las ventas. En ese sentido vimos a 
la gente de Dinamíc, estuvimos con ellos, 
viendo posibilidades de incluso distribuir 
con elfos; pero ellos tenían una posición 
clara de publisher. Bueno, simplemente nos 
conocimos, era un poco por vernos. Siempre 
percibimos a Dinamíc Software como una 
muy buena empresa, sobretodo desde el 
punto de vista de imagen. Envidiábamos 
un poco su manera de moverse en el área 
de marketing, nosotros en eso no éramos 
tan buenos;yo diría que, por poner perfiles, 
ellos eran más de marketing, y Opera 
era muy tecnológica... Nosotros éramos 
muy tecnológicos, pero también un poco 
artísticos, diría. Es un poco poner etiquetas 
muy bestias a todos, pero bueno; es mi 
percepción». 
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Ch arlie 
Granados 
quien vuelca sus 
recuerdos en 
este punto de la 


historia: 


«uno de los principales activos de Gaelco 
es el ingeniero jefe, Javier, una de las personas 
que más sabe de hardware que lie visto en 
mi vida. Un tío que era una pasada: miraba 
un circuito electrónico y solo mirándolo, era 
capaz de decirte lo que estaba bien y lo que 
estaba mal. Es impresionante, porque él 
consiguió reproducir lo que estaban haciendo 
s us co m peí ido res ja po n es es, e lect ró nica s 
que costaban la cuarta parte con el doble de 
potencia. Hizo auténticas maravillas. Ángel, que 
es un monstruo del software, diseñó un sistema 
para hacer representación tridimensional de 
juegos, fue en la época en que estaban saliendo 
los primeros juegos tridimensionales: Virtud 
Raang, el de carreras con gráficos planos sin 
texturas... Y a Ángel se le ocurrió la forma de 
introducir texturas. En la colaboración entre 


Ángel, quien diseñó todo el software, y Javier, 
que diseñó todo el tema gráfico, salieron las 
siguientes máquinas su per-avanzadas a nivel 
de hardware; se diseñó un chip propio, uno 
de los pocos que se han desarrollado en ese 
sentido en España. Se diseñó un hardware muy 
interesante y muy potente que competía mano 
a mano con los gigantes del sector, con Sega, 
Harneo, etcétera. Es curioso porque Gaelco es 
una empresa que para mi gusto, es una gran 
desconocida aquí en España, una empresa que 
no conoce casi nadie, y que ha hecho unas 
cosas muy espectaculares. A lo mejor no se 
han sabido vender todo lo bien que se tenía que 
vender, pero han hecho cosas brillantes. 

Continúa Ángel, súbitamente henchido de 
contagiosa pasión tecnológica: «el chip estaba 
dividido en dos partes, una que calculaba 
los sistemas del polígono, y la otra, que 
rasterizaba. Era un Texas tnstruments el que 
hacía el cálculo...» Y Fernando Rada termina la 
frase de Ángel: «Era el C31, un coprocesador 
matemático...» 

«¡ ...Gue no sabía dividir!», ríe Ángel, 
interrumpiendo en esta ocasión a Fernando. 

«Tenía operaciones en paralelo», continúa 
Fernando. «Ese lo programó Ángel, era la 
parte software que nos tocaba a nosotros; 
se encargaba de rotar los vértices para 
mandárselos al otro chip gráfico que lo que 
único que hacía era ráster izar, es decir, pintar los 
polígonos del color que fuese. Los vértices se 
los dábamos nosotros, los polígonos calculados, 
las aristas, etcétera. Y ese C31 era muy 
gracioso, porque programarlo, hasta que salió 
el programa (queocupaba hasta el último byte 
dispon ¡ble de 1 K> hacía operaciones en paralelo, 
de manera que había veces que hacías una 
operación, y todavía tenía 3 slots para rellenar, 
con lo cual cuando ibas a salir de una función, 


hacías dos o tres instrucciones después de salir, 
porque tenías que aprovechar el pipeline de! 
chip para que fuese al máximo aprovechando 
sus cuatro instrucciones en paralelo». 



■■'Un buen día., cansado del celo rqua soltaba el a paratito», cuenta Ángel, ay dado que soy un pac o ir ai litas, decidí 
abrir su carcasa para identificar la fuente desde donde procedía dicho calor. El culpable: Un curioso componente 
I pu en te rect if ícad orí de su si ste ma de a I i man tac ion con u n patet ico disi pador. Pe n sé: 'cía ro, si es q u e n o h ay más 
sitio den tro del aparato’. La respuesta vino sola: ‘sacarlo fuera 1 . Soldador en mano y nervios de acero, consigo 
cablear el componente y sacarlo fuera. Faro claro, no quedaba muy estético colgado de u nos cables... Viajecito a la 
tienda más cercana, un maravilloso teclado esperándome en su escaparate, y... E! final de la histeria., se refleja en 
la foto». 
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«Era una locura programar eso», reconoce 
Fernando, «pero muy divertido: darle vueltas, ’a 
ver de dónde saco un byte, aquí se me pierde 
un slot de paralelo, tengo que aprovecharlo 
con algo, tengo que hacer una instrucción que 
vaya a necesitar luego r . Había que rellenar 
todo eso para que cuadrara. Fue increíble que 
ese chip saliera por la puerta, aún recuerdo 
semanas entre Angel y yo en Lérida con el 
prototipo que le poníamos... Lo que nosotros 
llamábamos 'la peluca' (risas): era un analizador 
lógico. Un montón de cables enchufados a 
todas las patitas del prototipo del chip, y un 
analizador lógico donde veías las señales, un 
ose i lo seo pió... Yo mandaba un uno, desde el 
software le mandábamos un vértice, y él veía 
si eso lo había tramitado como Dios manda, 
o había habido una carrera en que se le había 
pasado el vértice anterior... En fin. Un proceso 
tecnológico importante (nsas)». 

«¡Y refrigerándolo con nieve líquida todo el 
ratolá exclama, divertido, Ángel. 

vEI primer prototipo, al calentarse, petaba», 
cuenta Fernando Rada entre carcajadas. «¡Le 
echábamos a 'Ja peluca' todo el rato nieve! 
Fueron proyectos muy bonitos porque fue 
innovación pura. El chip casi le costó la salud 
a Javier, y en parte a nosotros porque la pila 
de trabajo que tuvimos con él fue grande. Fue 
bonito porque cristalizó en el primer proyecto 
3D que se hizo en Europa: la máquina recreativa 
de Surf Piarte?. Luego salió 'el pizzero' que lo 
llamaban los gaeIcos, es decir, Radical Bikers, 
su segundo gran éxito. Ese juego también lo 
renta b¡ liza ron muchísimo. Esas dos máquinas 
tuvieron la misma tecnología, la primera 
generación de ese chip», puntualiza Rada. 


EVASION O VICTORIA 

«Luego evolucionamos un poquito, e hicimos 
toda la saga de Fooíbatl Power», prosigue 
Rada. «Otro de los proyectos tecnológicamente 
avanzados que hicimos, más en el área 
hardware. La ¡dea fue de Chartie: recuerdo 
perfectamente estar pensando, '¿qué cono 
hacemos?' ¿Y sabes qué pasó? Que hubo un 
cambio en el mercado. Antes vendíamos placas, 
las placas funcionaban bien: se metían en un 
mueble con un conectar estándar, y a funcionar. 
La evolución fue que en los salones, a medida 
que fueron entrando las consolas o los PCs más 
potentes, empezaron a reclamar más 'parque de 
atracciones' y menos una placa». 
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«Ya la placa»,, continúa contando Fernando Rada, «no era 
lo suficientemente diferencial. Había que meter interfaces 
y mandos especiales para que la gente siguiera viniendo 
al salón. En ese contexto, dijimos: 'vamos a hacer una 
máquina que ofrezca algo un poco distinto a lo que hay en 
un PC o en una consola'. Y a Charle se le ocurrió hacer 
un juego de fútbol en el que dieras patadas a un balón. 

Con esa idea preciosa, dijimos a Javier: Vamos a hacer un 
juego de fútbol en el que des patadas a un balón. 0 sea, 
¿Vas a hacer un fútbol jugando con un joystick, y dando 
aun botón? Vas a dar patadas a un balón, y que la patada 
mida la fuerza, el ángulo, la dirección, todo'. E hicimos 
un primer prototipo con células de carga -lo que se pone 
en los ascensores para medir el peso, y te dice 'bájate, 
que estás muy gordo irisas). Aquí no cabemos'-, que 
no funcionaba porque no tenía elasticidad; ese sistema 
necesita rigidez para medir la masa. El problema es que 
la rigidez está un poco reñida con el dispositivo, porque 
al dar una patada, si es rígido te vas a dejar la espinilla, el 
pie, y todo. Además: no medía bien, porque los rebotes 
eran tan bestiales, que enmascaraban la señal. Y al final 
sacamos el tema por aceleró metros, que eran perfectos, 
porque aquello podía tener movilidad, medir el ángulo, la 
velocidad, la potencia, todo. 

Estuvo muy gracioso, porque fuimos a probar ei 
prototipo a un salón. También el material para el balón 
era complicado: hicieron muchas pruebas en Gaelco, y 
encargaron a gente -que yo creo que en este caso, eran 
valencianos- que tenían fábricas con moldes para distintos 
plásticos; y al final vieron que lo mejor era la suela de 
eva, de las zapatillas de deporte. Eva' es una especie de 
espuma bastante elástica, le puedes dar patadas a granel 
que no te vas a romper el pie. El balón iba montado con un 
sistema de muelles...» 

Al respecto, comenta Charlie: «es lo que más nos 
costó hacer del juego: diseñar un balón que midiese la 
potencia de las patadas, que diera buena d i rece io nal idad, 
y que sobre todo, aguantase la caña que llevan esas cosas 
en un salón recreativo. Fue difícil. Lo del salón recreativo 
es una pasada, porque claro: un balón ahí a disposición 
del público, se lleva a lo mejor 5.000 patadas diarias... 
Cuando estuvimos desarrollándolo, también hablamos con 
fabricantes de balones de fútbol, Nos decían: 'este balón, 
está garantizado que aguanta 10.000 patadas'. Y nosotros 
decíamos: 'vale, una semana. ¿No tiene uno que aguante 
un poquito más?' irisas)». 

«El caso es que nos fuimos todo ufanos al salón 
a probar la máquina», continúa Fernando Rada. «La 
pusimos, llega un chaval, echa la primera moneda y 
Javier de Gaelco y nosotros -Chai lie, Jorge, Ángel y yo- 
estábamos escondidos a ver qué pasaba (r/s^s). Vemos 
que el tío llega, da una paíadita al balón, y sale rodando. 
Fue deprimente. Tuvimos que precintar la máquina otra 
vez... El balón era, imagínate, una bola, que tiene un 
espacio abierto donde va la sujeción, pero claro: lo fijas, y 
parece que ha quedado sólido, pero luego liega alguien y 
le da una patada, y se va por ahí a correr. El niño se quedó 
mirando como diciendo 'ya lo he roto'... Pero al final, 
conseguimos que funcionase. Y la segunda versión, ya 
que hicimos una máquina todavía mejor al final de nuestro 
proceso en las máquinas recreativas, era más avanzada 
desde el punto de vista 3D; también el mueble era mejor, 
el interface era mejor, más fiable... Y quedó muy chulo; 
todavía se ven máquinas de esas. Aunque Gaelco hizo 
más dinero vendiendo recambios de balones (rvsss), que 
se quedaron desgastados de las patadas. 

Y al final, empezaron las recreativas a caer en picado. 
Nuestro último juego fue, precisamente, FoothaH Power 2, 
que se llamó Gaelco Fútbol La máquina era buenísima, el 
juego era mucho mejor que el anterior, tenía muchísimos 


más avances desde el punto de vista de inte ligencia 
¡ artificial sobre todo, y el interface también era mucho 
i más avanzado. Pero el mercado se estaba contrayendo a 
3 marchas forzadas, porque ya no podía con las consolas; 

1 los salones estaban cerrando, veíamos que eso iba en 
, caída iibre... Y decidimos acabar justo en ese momento». 

i REGRESO AL FUTURO 

3 «En el año 2.000, el mercado de las recreativas 
1 murió», concreta Charlie Granados. «Tuvo una 
, caída, en dos o tres años, de bajar a un porcentaje 
! de ventas del 20% o del 10% de lo que se estaba 
i vendiendo antes. Efectivamente, ahí confluyeron 
1 varios factores: por un lado la gente empezaba a 
1 tener en casa máquinas verdaderamente potentes 
! como la primeraXbox, las primeras Playstation... A 
i la gente ya no le hacía taita ir al salón recreativo a jugar, 
i porque lo que tenían en casa era muy bueno. Y por otro 
1 lado, los móviles. La gente joven empezó a gastarse el 
1 dinero en el móvii en lugar de en los recreativos. Ahí, una 
, vez más, dijimos: 'esto se nos está muriendo, tendremos 
3 que buscarnos las castañas'. Y es cuando 
i entramos en el mundo de los videojuegos 
1 para móviles». 

! Recuerda Fernando 
, Rada que «en ese 
i momento, los 
i teléfonos 
’ empezaron a 
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ser más comerciales. Salieron los Nokia 3410, que eran en 
blanco y negro todavía, pero empezaron a ser un producto 
comercial; ya no es que los llevara un tío loco por ahí, sino 
que la gente empezaba a comprárselos. Vimos que había 
un ecosistema ahí, y que era un poco volver a los inicios: 
poquísima memoria, capacidades ¡imitadas de CPU, y 
encima, lo peor de todo: que se programaba en JAVA, 
con lo cual tampoco podías sacar mucha chicha al 
trasto. 0 sea, i lía a ser lento por naturaleza, iba 
a ser malo. Pero el mercado de las recreativas 
se iba. nosotros no íbamos a tener dimensión 
ni tamaño para reengancharnos con equipos 
gordos tipo Pyro, los de Commandos -que eran 
los que estaban en aquel momento en pujanza-, 
de cien personas... Y decidimos probar: 
pensamos que el móvil iba a ser un cacharro que 
todo el mundo querría tener encima, y que sería un 
buen ecosistema para hacer juegos; 'lo que vemos 
ahora, no, pero va a evolucionar', dijimos. Y apostamos. 
-Yopusimos a Gaelco hacer una empresa conjunta que se 
llamó Gaelco Móviles, una 'joint ven tur e r , y empezamos 
de cero a programar en esos cacharros tan poco atractivos 
a prior i. Recuerdo que fue un poco volver al concepto 
de juego; habíamos hecho una digresión 

bastante importante con el 
tema recreativas, 
y al final las 
recreativas. 
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En el año 2.000 f el mercado de 
las recreativas murió 

Charlie Granados 
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1 momento de máximo 
auge, no dejaba de ser 
! un cierto simulador; 
í tenía más cariz 
f de simulador 
1 que de juego. 

¡ Las primeras 
p recreativas, no: 

\ Pac-mar? y todos 
i los demás, son 
f grandes juegos 
J de concepto, pero 
t nosotros habíamos 
i empezado a hacer 
i en ese momento más 
1 escaparate tecnológico, 

¡ simulación... Y al fi nal, lo que cuenta 
p es el minuto y medio de la moneda. Tienes que concentrar 
f todo en ese espacio. Que, por cierto, eso está muy de 
i actualidad ahora, ya veremos luego por qué... Pero, desde 
f luego, en aquel instante cambiamos un poco los juegos 
| tan de concepto, historias grandes, por juegos mucho 
t más de simulador, de dar un minuto muy intenso de algo 
t que, además, no vas a tener en tu casa como puede 
i ser Suri Pfenet, que incluso probamos con un mando; 
r al principio intentamos hacerlo con un mando; eso ya 
salió mal, porque vimos que no tenía suficiente rapidez. 

, El mando era una especie de monopatín, inclinabas a un 
j lado y a otro, tenía un potenciómetro, y medía, pero no 
i era operativo, ¡era imposible! Conducir eso frente a un 
1 joysíick nótenla sentido. Decidimos hacer un mueble 
¡ deluxecon el mando, y otro 'más normal', parecidos los 
i. muebles deluxe que hacía Sega. Pero al final decidimos 
i que no, porque nos cargábamos el juego». 
i Y continúa contando Rada: «fue la vuelta a los 
F orígenes, porque tenías que volver a los juegos de 
j concepto: se acabaron los mega-CPU 3D no sé qué. 

, Tienes que volver a hacer cosas que sean con muy 
p poquitos recursos gráficos, que sean divertidos, y 
i adictivos. Empezamos haciendo unos poquitos juegos 
F que tenían su gracia, para estar hechos en blanco y 
1 negro, estaban muy graciosos... Y enseguida tuvimos 
t una posición muy buena en España, porque Telefónica 
i prácticamente no tenía proveedores; aún no habían 
¡ desembarcado las grandes multinacionales del sector 
r videojuegos para móviles, y enseguida tuvimos un espacio 
1 en España muy bueno. Éramos proveedor, no principal, 

, pero sí de los principales de Telefónica. Hicimos juegos 
r con mucho éxito como Femando Alonso Racing, como 
i Pang Mobife, que fueron récord de descarga en su tiempo 
1 en España. De hecho algunos con líos tecnológicos gordos 
| como Fernando Alonso, con el que hicimos una versión 
! que se conectaba on-line, lo cual era complejísimo; con la 
i fragmentación de los móviles era muy difícil que cuadrase, 
i y al final conseguíamos que fuese bien en determinadas 
1 circunstancias... Pero en muchas otras no. Era curioso: 

| cuando iba bien, iba bien. Usaba una plataforma que 
, montó telefónica con Terra Play. 
i La einpresa nos iba muy bien. Vendíamos muy 
f bien en España, muy poco y muy lentamente fuera, y 
1 eso fue lo que nos hizo dar un cambio de timón en un 
1 momento dado: en 2007 vimos que las posibilidades de 
r expansión internacional eran muy, muy, muy difíciles, 
i porque la gestión de contenidos para móviles las hacían 
f las operadoras, y operadoras había 80.000; 40 en estados 
1 unidos, 50 en no sé -donde, y al final tenías que irte a ver 
¡ a cada una de ellas, y convencerles para ser proveedor. 

E O si no, ir a través de un agrega do r, con micro pagos de 
i tres euros o así, que era lo que pagaba la gente por ► 
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ATRAPADO POR SU PASALíw 
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fnnitaineiltflU^Tna í!e CtiarlH? 

Tat.IsmaVfanisbü^^tnVB 

clásitOt&sÉ-hatnóíiimü. 

pfSAFÍO TOTAL 

.,£r, tl>v hacienda aplican a 

n« awwtoiiiK 1 ® yo <f p *ÍL 

q ,iG 'a aplicación a* iA 

muy bien disaftsds. v 

ían tá S ÚcO. V l^rr.dien esto* 

coma uno pma haíaf ';■"' "' 
.torrasen internet, ai 


FERNANDO RADA 


| A ¡HA PACO PO R SU PASADO 

? S ** ta la c '-^idr, ¡ f:iifl ¡ p affl Adornase , 

^ZT'* "T^ d Sir ^dcoomsi 

* jparto1 dBsarrqJ^do 8n Ul époc . a ¿ . 

™ h ,' “ ° L b J* írv & Propuesto, come lo rn 

Be disfruta haciéndalo, 

desafío total 

f Sftí!Jrs , F *^anda que «WíIqIBt tiene .... , 

corno on I, época do los rocreativa” 

■ Wyled eUnSO p 0rhJnídada(u 


ÁNGEL ALDA 


uLXJh. jumpBB bL fuegaro Pe cuernos 
ha Creado Ange; Lo d i ráelo v üeocilJo dé su 

^ p[ 7 üams& WoroK-styfa re engullirá en un 
océano de uoicción ineootrorob e 

DÉSAFÍO TO TAL 

-yo rne ceníro en hacer un poco más de 
tecnología, porque sí no l-jgo nada furo, no me 
rt,V|0nn ; «r^e ter:go q ua h ac«r aIo jn a cos a 
extraña, La íjIi ma parida es extraña «tope: un 
b:Jo:i día, Samsufip nos dijo que porqué no 

hae ' amoí af B° eJ [eblelque habían sacado 
con el stylu-a. / yo pensó ..ira cosa extraña 
■.aro; «ylus. 'pues dibujar; y poi qué no 'dibujar 
¿liso., y que cobre v da. DUhijm loque dibujes ' 

0a Jgual ■ y dcahi salid DrawPtts, que quedó ' 
c u n oso . a u rre a-l ist a » . 


R m un juego de móvil Se te perdía todo en esa cadena, 

no era rentable. Y no teníamos fuerza comercial de 
ventas como para hacer una aventura fuera de España 
y empezar a movernos por todas las operadoras del 
w mundo. Vimos que teníamos ahí un escalón muy difícil 
de saltar... No podíamos crecer más, no podíamos 
hacer mucho más que sacar en España buenos 
productos que encajaran bien... 

Y encima, cada vez estábamos más achuchados 
porque empezaron a entrar en liza Electronic Arts, 
los grandes del sector consola y demás, los cuales 
empezaban a ver ese canal como uno interesante 
para muchas cosas, como dar salida a sus franquicias 
"gordas. Además, la tienda de contenidos de las 
■y operadoras era horrorosa. No había tarifas planas, 

entrar en la tienda costaba dinero... Imagínate que en El 
m m m Corte inglés hay un policía que cuando quieras entrar, 
te cobra un euro: oigan, discriminen mi tráfico, hagan 
algo, pero déjenme entrar gratis. Es una pelea que 
tuvimos con Emoción. Emoción, en cuanto salió una 
tienda alternativa como fue la del iPhone, desapareció. 
Desaparecieron del mapa todos los operadores. Fue 
' •' una época interesante, porque cuando salió el ¡Phone 
b b k ‘ y su tienda, el modelo de distribución dio un vuelco: 

. >• dabas una tecla, ¡y tu producto estaba distribuido en 
todo el mundo! Hacer juegos para teléfonos con Gaelco 
Móviles se convirtió en una tarea Imposible, así que en 
, i cuanto pudimos, montamos una empresa que volvía a 
recuperar nuestro foco inicial; la época de los móviles 
nos acercó a los sima rt pilones, a las capacidades 
que tenían, y en cuanto tuvimos ocasión, buscamos 
financiación para montar Wi Id Bit Eludios», concluye 
Fernando Rada. 

«Con Gaelco estuvimos como tres años, desde 
el 2 002, hasta el 2 DOS aproximadamente creando 
videojuegos para móviles», apuntala y localiza en el 


tiempo Charlie Granados. «Y ahí nuestro gran éxito fue 
Fernando Alonso Racing*, asegura: «lo hicimos con la 
colaboración de Pylovistar, se dieron también una serie 
de circunstancias bastante afortunadas, y el resultado 

S final fue que vendimos muchísimos videojuegos 
de Fernando Aforro Ftacing. Fue, probablemente, 
el videojuego para móviles español que más se 
ha vendido. Y, una vez más, nosotros estábamos 
muy contentos con el juego que había detrás; para 
los teléfonos que había entonces, el resultado era 
muy bueno. Y luego llegó el año 2005, y acabamos 
disolviendo Zigurat. Yo me vine a vivir a Pontevedra, 
ya que tenía ganas de escapar de Madrid, de alejarme 
del ruido, del estrés, del lío de Madrid... Y Fernando 
y Ángel siguieron en el mercado de los videojuegos. 
Estuvieron un tiempo haciendo aplicaciones para 
móviles 'más serias', digamos, y ahora están con su 
empresa WiídBit metidos de nuevo de lleno en el 
mundo de los videojuegos para móviles». 


Así culmina Charlie Granados este viaje fascinante 
por la historia de una de las mejores compañías de 
software español; con su buen hacer y su pasión por 
la innovación tecnológica, consiguieron hacer felices 
a muchos jugadores en la década de los ochenta, los 
noventa... Y lo que les queda. .. . í-: 
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sroes del 
¿tuto favorito 

3je, español 
do por ellos 


tjérdr té uto progi 
□ir Li campetenci 

í contestado: 


3 dgrjid 


n.SÍ 9 i]Á{ld mt' ha 
enarco m i< tu • eso 
Qustdn todos.,.» 


□rnaitdo Rada: -:Er. muy drfñjl. yo no poca 
r ate tonar a mis niños. Me gestan muchos* 

5 o d r í a d e e í r u n o s o I o. ’C a da ur \ P ti e n é ta n tos 
nq redi cotos, nos hizo muta ¡'Listón hacer. 
Sida-uno do ellos... Francamente, Sir.Fred 

tuj l- h¡si ma. ínonencia, pnfo o I a vvi é í- un 
¡uegaío desde mi punto CÍs vista. Tero luego 
E! Misterio del Ñito me paree'ó bonsto, una 

cosa muy a rustico... 

Y luego. Fans-'JCíL-tf me parece 

cu a ndo uno es désa rroit ador es d i Hei de 

fuegos. En 3 .bits me gustan iodos; me 
o cuerdo que; depurando gíftí Pons500cC_ 

o i!. r a C PIJ ó s a .las m o te s.: si lo d ■.•jsba 

modo debu y en el que ponías a correr a 
tní los, nc uíd r a u mismo, oda ni o con si 
r,. 7 el de íntetilepcíS Y veí-a tmacarr-r.:, 
o - rters cómo jiinaban ellos., lo que hacían- 
q ,edé tan fWcmadoSmn ese 'nodo qm 
me quedaba viéndolo, sin jugar. Y puse . 
ese modo en eí juego: ero 'ver una carrera 


, ic n i i o t> p t OKI i c te í < i * i 
:?j£. jfie ¡iban nada por tu 


/e mellan solo por «a uní 3 - 1 i 
s juegos. Cada juego tardaba mim 

r.os un equipo de iroducfefón 
paro n.os ■gustaba m^cho.CLjidsu 
hadamos, ¿Y las ventas? Nc eran 
. r p sí lo su fieiéntemen: 


Dti juegos españoles, 
mí el que rn® parece 










































































■ En elniknero de ti Ha tro Gemer Ingle**, 
ai ductor da MatelSlug. KaamiKu^aáinHü 
que «1 equipo á+GunForce 2 SGük* Farcm an 
Japón) *t* muy «imitar al da kt lhe Wi*if y Metef 
Síug. Sus cota}aa, Joa lamó. Noquiso malar 


Como en loa buenos arcada, les situaciones 
están construidas ira creficendíq, para que eches 
monedes sin parar, El juago comienza con el 
jugador en un tren en mantea &j que suban 
muíante» motor iza dee m entras loa cacho® de 
chatarra vuelan por los eires. Después, una fábrica 
de nobotfty. jeta mRitaree que tenan la p»ntaHa f 
un tren de tanques rmenconecteck» y monstruos 
biomecánicos gigantes. Y máa; moto voladora y 
oteadas de m siles y bJÍ&tb gígenano». 

Como ee puede varen lee pantalla^ d 


han *ido rtee v etodo i por tompteto,por k> que** 
podUa que minee **p*mo* quien hlm orto de km 
mfjam arcadas de ti ros en 2D de la historia, Míe 
qua no»ocupi. Seamos I mn e eto* GunFcr»2«s 
[podhlsmsntsl mejor que Céntre, Jn The HüjK y le 



\ 

jfe 

jai-- K '-m 


mayoría de le* JlfetafSrqp Y no le **b«a* porque ** 
un» rareza exduaha del formato arcad*. 

Todo en GunForue r tiene el wlumen al TI, 


juego ee gráfica mente u na predoeidad, con 
spntes enloquecidarnerrte detalladas, del 
estilo poat-spoc elíptico c ue tanto le gustaba a 


GUNFORC& 0ATTLE FJRE ENGULFED 
TERROR tSUkHD 1991 


desde eu macen tima y cacofónica banda sonora 


Irem por entonces La* animaciones también 


Puede que el Gunfotce original no sea 


guitarrera a su imaginería de motee alienígenas y son maravillosas y respiran personalidad: los tan macarra, frenético o tengs una banda 


piba* en bikini, A falte de un fusil el protagonista movimientos de lee extremidades de k» personaje* sonora ten de petado como su secuela, 

carga con dea, y tiene power-upe como misiles, el faltar *on pu ro arte pneiado Y qué jefe*: uno pero al menos llegó a SNCS y ee mée fácil 


lagar» y lanzallama*. En vez do en un vehículo, os un moche volador cor una ametralladora en el conseguir jugar con ó!, 

corno en el posterior Meta/ Stug puedes ceba lgar paquete, Y de ahí pera s mba. 



en una decena, incluyendo un rival a moto donde 
te persigue un ctempáe mecánico, Loe controle* 
permiten dispararon múltíp^s direcciones, escalar 
muro* y colgarte dei techo y helicópteros. 


Todo GunForv# 2 ee cfemencialmente bueno, 
lo que hace aún má triste que ase un título tan 
desconocido, GunForc# 2 ee lo que amamos do las 
rectBétivae resumido en une *de máquina. 


• 1 Los jugadores pindén e reatar y agarrar» 
e esa oahq|iter saperías, b que recuenta 
m pn dftanttStiroConVi rW, 


Los víhcdoR riduyen ritintct robots, wafusJü s 
3 nti aéreo* ui jeep, tanque*. Agiros añones fruestro 
fa <r.( Ttc> u ns su p*f en-t d e »?ri:í rna* r u e das. 


■■ Li moyotia áJploEjefífl smeiomteB 
fiK 05 tnifraí±tdi?í, biirne&írtJiJ, tai détefeés 
simaban de apitei ti más afuere tam. 


&i Mké Sb$ t&fiaí q it r «catar a wjo& &ar ferio* 
■aro in£uifte» Jim chiba cmbéiris rqoe ¡hasta d 
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005 


M Des arrollaréor: Sega ■ Año: 1931 ■ Género: Infiltración 



■ Lanzado el mismo año 

que Castte Woifenstein, este 
cachondo a rea de inspirado 
en Janiáí BorrcídeSega es 
uno de los primeros juegos 
de sigilo conocidos. Solo tiene 
cuatro pantallas distintas, y 
solo dos incluyen mecánica 
de infiltración, pero es un 
indiscutible precedente del 
género que conocemos. 

Controlando al Agente 
Especial 005 tendrás que 
robar una serie de maletines 
con altos secretos en su 
interior, entrando en un 
edificio, esquivando a las 

|Arca de| es in a fizar» nta áo Eeg a !r,ir : ,' Ib irp ran a., n ba saale i o f U 6FZ 3S del Orden y entonces 

lutwBsa m es tne cá nicas da jieflít (asumiendo que no hayas 

sido detectado ni aniquilado}, saliendo al encuentro de un helicóptero. 

A modo de una especie de menú de acceso a los niveles está la pantalla 
déla calle, donde puedes escoger en qué edificio entrar (el mejor es 
un almacén, donde los guardias te rastrean con linternas}. Después de 
completarlos todos llegas a una fase final, donde vivirás un intenso tiroteo 
contra un helicóptero rodeado de... ¿globos decolores? Estrafalaria y 
mesmerizante, desde luego ya no se hacen recreativas como esta. 



CRACK DOWN 1989 


También de Sega, y de nuevo con mecánica de 
infiltración, una perspectiva cenital del mismo 
estilo y misiones de espionaje, Crgck Down 
rebosa sin embargo algo más de acción que 
005. Fue portado a varios microordenadores de 
8 y 16 bits, asi como a Mega Orive. 




GALAXY FORCE II 

1988 

Aunque Gai&xy Forcé Sí se 
centra más en el combate que 
en la persecución de globos, 
tenía un mueble también 
muy impresionante, que 
rotaba al mostrare! juego sus 
impresionantes escenarios. Llegó 
a varios ordenadores y consolas. 



PROP CYCLE 


■ Desarrollaron Na me o ■ Arto: 1896 J Género: Simulador de vuelo 


■ ¿Cuántos fuisteis tan afortunados 
detropezaros con este simulador 
de vuelO'barra-ciclismQ de Namco? 

Nosotros sí recordamos alguno en 
Madrid, por ejemplo, y como para 
olvidarlo: el mueble incluía una 
bicicleta amarilla inconfundible, que 
servia para que pedalearas como un 
salvaje para impulsar un artefacto 
volador en pantalla. Una idea 
agotadora pero fascinante. 

El juego tiene dos modos: 'Point 
Attac k r , y el m á s co mp lej o' Story 
Mode r , en el que pedaleas a través 
de tres niveles principales antes 
de desbloquear un cuarto circuito 
secreto. El objetivo es obtener 
puntos estallando globos rojos, al 
estilo de las misiones de atravesar 
anillos en Pifotwings 64 . 

Lo que íe da un aire distintivo a la 
máquina, aparte por supuesto de la 
bicicleta aerostática, es el hermoso 



a lArca ¡tal £ kju td -qu e recuerdas, b< E] a si leg asi es vario -a n 
¡r a sala de ras t aS'vcs. Ralo y3 □. lod o a n un o. 


y colorido mundo posí-apocalíptico 
del juego, que recuerda a películas 
de Hayao Miyazakicomo Nausicaa 
del Valle de! Viento y Et Castillo en el 
Cíela Por desgracia es muy breve, 
razón por la que posiblemente no 
fue portado a alguna consola tipo 
Playstation. Una auténtica pena. 


wm í KwtPf m\ «kmk 

MR. GOEMON 


■ Desarrollados Km a mi ■ Aro: 1886 ■ Géi¡ aro: Plataformas 


□ Antes de que Konami se enfrascara en 
su serie de RPGs de Gariteare Goemon para 
consolas,, testeó a Goemon y al período 
Edoen este viejo a rea de. Aunque la banda 
sonora es ejccelente y Eos gráficos Emitan 
muy bien el estilo del mítico Katsushika 
Hokusaí, la mecánica es horrible, una 
mezcolanza de ideas que no encajan nada 
bien unas con otras. 

Básicamente se trata de correr de 
izquierda a derecha, agarrando objetos 
y lanzándolos a los enemigos, como 
barriles que hay por el suelo. Aunque la 
mayor parte deí tiempo, bastante tienes 


con evitara enemigos que aparecen sin 
pausa y te lanzan proyectiles de todo tipo. 
Los enemigos son fáciles de esquivar, 
en cualquier caso, y hasta los jefes son 
sencillos de ignorar, io que ios hace algo 
redundantes. Aunque hay un cronómetro, 
el jugador no tiene ninguna sensación de 
urgencia. Malo en un juego de arcade. 

No es la peor recreativa déla historia, 
vaya, pero no es raro que no tuviera ports. 
Además, así Kazuhisa Hashímoto pudo 
repensar personaje y ambientacíón y 
crear G&nte&re ^ma/icon resultados 
mucho más interesantes. 















BASADO EN PIEZAS 




^Ojíoí#*^5^0 
r*¿ r 4í# Qr * 


e videoiuegos de 
jzles, algunos de 
ellos claramente 
definidos, otros 
más confusos. Pór 
ejemplo, Telris es 
una mezcla dara 




fl Juegos como fíepíorio fJautáer 
Das/i t ie nen estruct ura ha sada en 
pieza s, deb ¡do a su camp o de jueg o 
est ilo cuad rfcu la. Ta mb jen en trari 
aqu i conversiones de puzles clásicos 
como el ajedrez o elScrabb' 1 ?. 



BASADO EN FISICA 


a Juegos en los que una acción tiene 
una con secuencia fisica realista. Por 
ejemplo, juegos como Cu( The Rope 
o Wúr¡ó Of Güü, d o n de se hace buen 
uso de principios físicos, 




ENCAJAR PIEZAS 



encajar piezas y 
puzle de acción. 


a Un juego de encaja r p iezas es 
tanto un puzle de bloques que caen, 
estilo Telris o Hexk, como un juego 
de 'hacertríos'alestilD de Cs.n-ífy 
Crusb Sapa. Han sido muy populares 
de sde f i nales de los oc henta. y hoy 
día aún tienen ejemplos de éxito. 



PUZLE DE ACCION 

a Cuando un puzle implica que el 
jugador se desplace a toda prisa 
de algún modo, quizás esquivando 
peligros o con un límite de tiempo, 
estamos ante un puzle de acción, 
sugénero que cuenta con ejemplos 
tan distinguidos como Lod? Runner, 
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MUSICALES 


twwí son buenos ejemplos: el primero, por decir uno, ve crean do una 
Lodia con Los bloques que caen. 


rraci 

* ii l 


Cuando ya te duelen los dedos después de una 
sesión intensiva con un pegatiros, es hora de 
que tu cerebro tome el relevo. Ponemos sobre 
la mesa el amplio legado de los juegos de puzle 
que han triunfado en los últimos anos 


ATM <r I 
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CJJLLL 


■ ■ ■ 


A quí tienes un buen puzle, variante 
adivinanza: ¿Qué es un puzle? Un 
diccionario bien podría definirlo 
como un juego o juguete que 
plantea un problema que hay que resolver 
con Eiabidad r ingenio o cualquier otra 
actividad cerebral. Entonces, ¿es Tomb 
Raider un puzie porque incluye elementos 
de puzle? Hasta un FPS descerebrado como 
Catt OfDutytB obliga a pensar en según 
qué ocasiones. Vaya rompecabezas éste. 

Fcr suerte, existe un juego llamado Tetris. 
Cuando hablamos cié puzles con nuestros 
entrevistados, este : us con drerencia el más 
mencionado. ¿Per qué? ¿Per qué parece 
que el género arrancó y acabó con este 
juego ruso de 1984?. Dr fíobotnik and His 
Mean Bean Machine, el Poyo Puyo original. 
Columna o Pac-Attack fueron juegos üe éxito, 
similares s. Tetris, críticamente aclamados, 
d e co sas-g u e- caen- de -la- ps re- sup e rier-d e - 
I s- p s mal la -y- que- hay-q u e- m an ip u la r. Amstrad 
Acwn tjs tan lejes como para calificarlos de 


"uneónan también con bloques, pero otros 
requieren catapultar pajares sobre cerdos, 
en otros hay que cortar cuerdas y emparejar 
■'rutas, pero todos precisan de algo de materia 
gris para ser resueltos. Busquemos un objeto 
escondido, trasteemos con la 'i SI es de los 
objetos, emparejemos termas y col cíes o 
hagamos dibujos a golpe de pieza, peco 
imperta. Les puzles sen puzlesy esa es la 
premisa que vamos a usar en este artículo 
para definirlos. 


k^ 




L' D0S| JpírK. di A¡EBy 
P;i ti ¡r¿ E-gi¡ e s-e nds ¡i na i e 
ns puztasmáE pop uar-esd e 
1ü dü E ES t ETI! CE 


^simples hijos ce Tetrisn. 


Pero aunque es importante (volveremos 
a él más tarde!-, Tetns es solo uno irás oe 
una larga lista oe juegos de puzles. Muchos 
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PlrtU TKTltl 


Los puzles han sido 
populares durante siglos. 

El primer puzle de piezas, 
por ejemplo, fue oreado en ! 7EC 
y el primer crucigrama se publi 
en 8Su, en una época en la que los 
periódicos comenzaban a darse cuenta 
de lo atractivos que resultaban para sus 
lectores. En '372 : ue programado Hunt 77 ¡e 
H/tvmpuí, un juego basado en texto que, 
aunque muchos consideran una aventura, 
en realidad "ue un primigenio puzle digital. 
Gregory Yob oreó este laberinto en E.ASiC en 
la Universidad de Massaohusetts con veinte 
habitaciones conectadas y un monstruo 
llamado Wumpus escondido en una de ellas. 
El objetivo era deducir dónde se encentraba y 
s cecearlo sin piedad. 

Los juegos de laberintos (y su historia 
se remonta a cuatro mil años en el pasado! 
también son muy populares. El arca de 
Gotdia, en i 973, ~ue el primer video juego 
de laberintos. Atari fabricó la máquina, y los 
primeros muebles tenían unas protuberancias 
rosadas en vez oe jcysticks. Se creía que 
representaban pechos, y el equipo de Ata i i 
conocía internamente la máquina como 'el 
juego de las tetas'. 

a Si un puzle es una especie oe laberinto 
del que tienes que encentrar la salida, 

Gütcha es un ejemplo perfecto», dice 
Steve Bristow, quien junto a Steve 
Mayer y Larry Em.mons, ije pare 
del equipo de A,tari oue creé !=► 
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OBJETOS OCULTOS 

■ Su bgéne ra muy p opula r en ta blets 
y teléfonos, donde se muestran una 
serie d e cach ivache s que hay que 
localizaren escenarios con síndrome 
de Dio genes. A menudo están 
hilados por sencillas historias. 
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I Un subgénero más reciente que precisa del empleo deaudio. Chime y 


DESCUBRIR EL 
DIBUJO 

a Si un puzle tiene una serie de 
piezas que acaban revelando una 
imagen o un patrón de algún tipo 
(como en La clásica serie picrosé, 
entonces consideramos que entraen 
esta categoría. 


SHOW HurtT 


PUZLES DE INGENIO 

a Tanto si ponen enjuego 
c on oc im entos matemátic os c orno 
linguistk: os o ext rasen so ría Les, estos 
puzles se hicieron muy papú Lares 
grac ia s a L d oc to r Dr Kawash ima, 
yexigen meditación cuidadosa y 
act itud de ap ren d izaje positiva. 
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► Atari 2600, peno ya estaba en ¡a compañía 
b. principios de los setenta. «El jugador y un 
contrincante tenían que maniobrar por el 
laberinto hasta encontrarse. Eran los tiempos 
en les que el puzle no cambiaba, el laberinto 
era estático. Per supuesto, técnicamente 
tampoco era posible hacerle de otro modo». 

El éxito de úoteba preparó el camino para 
títulos similares. La recreativa Amaring M$ze, 
en la que había que encentrar la salida cíe 
un laberinto, lanzado per Midway en i976, 
llegó el mismo año que el puzle para consola 
Maze, desarielado per Fairchild Semiconductor 
parala Fairchild Channel F, Fue uno de les 
escasos 26 juegos para el sistema y consistía, 
simplemente, en un lele que cuadrado que el 
jugador movía por un laberinto. Per suerte, 
una presentación tan espartana no importaba: 
les puzles no necesitan presentaciones 
extravagantes, todo está en la mecánica. 

En ! 976, Ralph H Baer y Howard J 
Monison crearon el mítico juguete de 
ivemerizar odores Simón. No tardó mucho 
en se r trasl a dado a los vid e oju e g os: 
Mindbuster, desarrollado para la portátil 
Microvisicn, : us también el primer videojuego 
de puzles portátil Se precisaban seis o doce 
movimientos para resolver un puzle que 
exigía presionar betones en el orden correcto. 

Aquella parecía una era de innovación 
constante. Cuatro años antes se inventó el 
Cubo de Rubik, que ayudó a crear un ti po¬ 
dre rente de puzle, uno que se adentraba 
en la tercera dimensión. Atari se inspiró en 
el para su juego At&ri Video Cube en ' 962, 


¿ íTu niño interior de cinco años 
sabe que jugar con piedras y 
barro es divertido 

PeterLiepa 


un título para un solo jugador que exigía 
el emplee dejeysticky una concentración 
notable. Este temprano juego de Atari extirpó 
la naturaleza de auténticas 3D del Cubo de 
Rubik y, en su lugar, puso a ccrrer a un sprite 


(¡con tez!) por bloques oe 2D que cambiaban 


mu 


de color, siendo cada uno de ellcs la supuesta 
oara de un cubo. Si el color del bloque 
coincidía con el color del personaje, éste 
no pedia pisarlo, obligando s que el jugador 
agudizara su pensamiento 
espacial, e impidiendo que el 
juego fuera demasiado sencillo. 

Atari incluso llegó- a ir más allá 
El mismo año estuvo trabajando 
en emular per complete- el 
Cubo de Rubik en 3D, pero 
el resultado nunca se lanzó-, 
no se sabe si per problemas 


u lArcadel Ücrde Tala fue un 
puife que ba ata en a delgada 
■he a ente e-uetIe y a ac ida d. 


EHEi'lt 


Juega al puzle 

Tetris es é puzle más cornado de todos los tiempos. Hablamos con su creador, 
Alexry Pajiinov, y con Henk Rogers, el hombre que b sacó de la URSS 
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L 
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con la compleja programación del título o 
por temas de licencias y ccpynghcs. Para 
liar aún irás las cosas, Atan Video Cube 
fue reeditado en 964- corno Rubik s Cube. 
Per:, por desgracia, ni el ‘undador de Atar) 
Nc-lsn Bushnell ni los- diseñadores de Pcng 
Alian .Alcorn y Steve Blistew son capaces ds 
recordar ese supuesto juego oficial, así que 
seguirá siendo un misterio... 

Aún así, Atari 2600 (y su rival, la Odyssey 
2: recibieron algo más que simuladores cíe 
cubos y laberintos. Puzles tradicionales fueren 
adaptados al formato aigital en titules como 
Othefto o Tic-Tac-Toe. En estes cases ‘ueren 
tan inteligentes de adentrarse en el corazón 
os la mecánica para que los jugadores que 
no quisieran una experiencia de acción 
"ienética pudieran disfrutar de un ritmo más 
lento, propio de les juegos de mesa. Pero el 
ir e ai o estaba llamado a producir sus propios 
puzles, algunos de ellos tan innovadores y 
extravagantes oomo Qtx, oe '98:. 

Qtx era un juego enigmático. La idea era 
completar cada pantalla coloreando al menos 
un 75% de la misma, trazando líneas antes 
de que Q/\(un aberrante caos de líneas 
multicolor que se mueve azarosamente por 
la pantalla) lo alcance. En muchos aspectos 
el juego precisa suerte y habilidad, que es 
per le- que muchos se negarán a considerar 
el juego como un puzle. Fe re- en les 
videojuegos, esa combinación siempre ha 
estado presente en el género: se exige a los 
jugadores que mejoren sus partidas a pesar 
de que ganar sea una misión imposible. «De 


¿Por qué Tetris es tan ¡cónico, qué 
lo hace tan adjetivo y popular? 

Alexey Pajítnov: Siempre he 
dicho que Teuis t en su esencia, 
es un juego sencillo y muy fácil 
de entender. También posee 
un desafio intelectual 
y visual que lo hace 
atractivo, sobre todo 
porque ordenar y encajar 
cosas es aigo que está 
en nuestra naturaleza. 

Creé Tetris hace casi 
treinta años, y que 
sigamos hablando hoy 
de éi dice mucho acerca de su 
popularidad. 


culturas, edades y sexos. También 
ayuda que el juego sea fácil de 
entender y, por tanto, de aprender 
a jugar En suma, la popularidad 
del juego se basa en el hecho de 
que la gente puede explotar un 

centro de placer básico 
y permanecer ahí por 
un espacio de tiempo 
relativamente largo. 


de que a la gente le gusta La 
sensación de sentirse inteligente. 


Henk Rogers: Creo que Tetris 
incide en un centro de placer 
esencial en los humanos, que 
consiste en crear orden a partir 
de cierta complejidad. Las 
formas geométricas atraen y son 
conocidas por igual en todo tipo de 


Los puzfes son un 
genero muy popular 
incluso hoy. ¿Por qué? 

AP: Son tranquilos, 
sutiles y rara vez exigen nada 
que vaya más alia de tu mera 
concentración. Los vídeo juegos de 
puzles plantean desafíos breves 
y daros, con objetivos bastante 
sencillos de entender. Otros 
generas tienden a ser exclusivistas 
y alienantes, pero los puzles tienen 
un elemento de ¡ndusividad 
inherente. También ayuda el hecho 


HR: Los juegos de puzles parten 
de conceptos matemáticos o 
geométricos básicos. Por tanto, 
no dependen de personajes 
famosos (como Mario o Angry 
Qird$ o en mecánicas fuga bles de 
moda (aventuras o simuladores 
de granja) Los puzles se basan 
en conceptos intemporales. La 
geometría eud¡diana no es una 
moda de usar y tirar, es en lo que 
hemos estado basando las cosas 
durante los últimos dos mil años. 


HR: ¡DAME UN BESO! 

Cuando encuentras un buen juego, 
no lo entierras bajouna montaña 
de gráficos resuhones y efectos 
especiales. Animar las piezas del 
ajedrez no hace que el ajedrez sea 
mejor. De hecho, La ornamentación 
distrae. Tetris es un juego sencillo. 
Sí algo sencillo funciona, pues 
mantenlo sencillo. 


¿Qué lecciones pueden extraerse a 
partir de Tetris? 

AP: Para mí, Tetris es un juego 
(uno muy divertido), pero su 
intención nunca fue dar lecciones 
de nada. Aun asi, he oido que 
mejora los tiempos de reacción y 
a tomar decisiones raprdas. 


Si no hubiéramos jugado a ferris, 
¿cómo lo resumiríais en dos frases? 

AP: Piezas caen. Encájalas tan 
ajustadamente como puedas para 
que desaparezcan y sigas jugando. 


HR: En Te trts manipulas formas 
geométricas que caen para formar 
líneas de bloques solidos. 
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ROmPECHBEZFS: Uílfl GUIA SESUDA DE LIDEOPUZLES 


Evolución de Tetris 

Tetris ha sido la base de muchos juegos similares. 
Aquí tenemos siete vahantes clave. 




WELLTRIS 

■ ANO: 1989 _ 

■ SISTEMA: VARIOS 

■ DESARROLLADOR: 

INFOGRAMES, 
SPECTRUM 
HOUOBYTE _ 

En vez de bki pues cayendo 
en vertcaL, este juego 
de Alerey Pajítnov ios 
precipitaba por un pozo, a h 
largo de una desús cuatro 
carasy hasta ¡legar a una 
cuadróla de ocho por 
odio. Haoa que mantener 
lascuatro caras lo más 
despejadas posibles 



HATRIS 

■ AÑO: 1990 

■ SISTEMA: NES, 
GAME BOY ARCADE. 
TTJRBOGRAFX-16 

■ DESARROLLADOS 
BULLE! PROOF 

SOFTWARE _ 

Otro juego de Paj ítnoven 
el que los blo que se ran 
sustituids por sombreros. 
Crieo sombreros de 
idñéntico estilo tenían que 
ser encajados en order 
para que desaparecieran . 
Tuvo no so! o versiones 
de MES, Game Boy y 
Tunbografjc, sino también 
paraarcades. 


3D TETRIS 

■ AÑO: 1996 _ 

■ SISTEMA: 

VIRTUAL BOY 

■ DESARROLLADOR: 

NINTENDO _ 

¿Te obsesiona ste con 
Tstriz hasta ver como 
muebles reales podían 
ser reorgancadoscomo 
piezas deljuego? Prueba 
esta e^; tjsiva de Virtual 
Boy, ¡basadaenesa 
mareante capacidad de 
Teíris. El resultado ese! 
habitual vómitos, mareos, 
no manejar maqu inaria 
pesada. Füeelíiltimo 
jueg o de Virtual Boy. 


TETRIS PLUS 

■ AÑO: 1996 _ 

■ SISTEMA: 

AR-CACE. GAME 
BOY, PLAYSTATION, 
SAJTJRN _ 

■ DESARROLLADOR: 

BULLE! PROOF 

SOFTWARE _ 

Como queriendo reavivar 
h discusión de si Tetris es 
onounpuzle, Tetris Plus 
irc lula un modo puzle que 
en realidad tenia mudio de 
arcade. Tenias que ayudar 
aun profesora llegar 
al fondo de la pantalla 
usando las técnicas 
habituales de le ros antes 
■de que te a Lanzara un 
techo con pindios. 


THE NEW 
TETRIS 
■AÑOii m 

■ SISTEMA: N64 

■ DESARROLLADOR: 
NINTENDO 

TP9F; ho ra de un nuevo 
giro. p rqporc ¡onado po r 
este juego que perm itía 
a los jugado res crear 
bloques de cuatro por 
cuatro que se convertían 
en oro o plata. Tarriiién 
se mostraban lastres 
sigu lentes p ¡ezas y una 
extra que podía ser usada 
a voltffitad del jugado r. 


TETRIS DS 

■ AÑO: 2006 

■ SISTEMA: DS 

■ DESARROLLADOR: 

NINTENDO _ 

Tetris fue eljueg o más 
popular de Game Boy, y 
se convirtió po re lio en un 
fenómeno cultural. Pa ra 
c liando Lleg ó a una nueva 
po rtátil de Nmtendo (la 
DSen 2006) el concepto 
estaba algo más gastado, 
así que no se convirtió 
en un nuevo fen ómeno 
culturalpese a la novedad 
delmultijügdor. 


TETRIS 

PARTY 

■ AÑO: 2008 _ 

■ SISTEMA: W1IWARE, 
DSIWARE , Wll, DS 

■ DESARROLLADOR: 
HUDSON SOFT, 

TETRIS ONLINE 
NINTENDO 

AUSTRALIA _ 

¿Puede retris ser un party 
game que te levante de la 
silla? Parece que sí. Tetris 
Party para Wii permita el 
empleo de Balance Board 
y tenia multij ugador. Ei 
jugad or debía inc iinarse a 
los lados para mover los 
bl oques, hac ia adelante 
para hacerlos bajar y g irar 
pa ia que hagan lo prop ¡o. 



ese rrwxto puedes echarle siempre Is culpa 
a la mala suerte, per muy mal que juegues», 
dice el "undador de PopCap Jasen Kapslks. 
«En realidad es una forma muy casual cíe 
aproximarse a les puzles y es por lo que los 
niños prefieren los juegos con dades a juegos 
como el ajedrez: cuña la responsabilidad del 
fracaso de la figura a el jugador». 

Les desarrclladciBS iban encontrando 
formas de darle un giro iescc a viejos 
formatos. Los puzles de bloques desplazares 
se inventaron en 1 6BC , pero en ¡ 36 7 
Loco-Motion demostró que les vi de cu eg os 
podían actualizar una mecánica can antigua 
incluyendo un tren en el desarrollo. Los 
jugadores tenían que mover piezas de una 
vía para que el tren avanzara sin descanso, a 
la vez que le dirigía hacia Iss estaciones que 
rodeaban el circuito, recogiendo pasaje ios. Un 
tren chiflado y sin control que tu locomotora 
debía esquivar daba el toque definitivo de 
temprano arcade-puzzle al juego, al introducir 
un elemento de peligro en el desarrollo. 

Ocho años después, si principio del juego 
permanecía "iescc en Pipe Mama, que líe¬ 
te ni a bloques corredizos, pene sí trozos de 
tubería que había que ubicar para no derramar 
un ¡íquide. 

Y llegó casi una edad de ore- para les 
puzles. Las piezas móviles se convirtieron 
en un tema recurrente, ccn juegos como 
Zenji, Confuzkm, Rock J N' Soft, Coííapse, 
Scarabaeus, Spl<t Personajes o Deftektor 


siguiendo la tendencia. Pero no solo lis bis 
títulos de ese subgénero. En SB2 llegó 
el primer videojuego de lógica, Rocky's 
Boot s, creado por The Learning Ccmps lit¬ 
ios jugadores usaban luis bota mecánica 
para patear cuadrados, diamantes y cruces, 
siguiendo una secuencia que lis bis que ¡f 
deduciendo. También fue si año en el que 
Q+bert combinó puzzles con plataformas, 
con el procaz protagonista saltando per 
una pirámide construida con cubos que 
cambiaban oe color al ser pisados por el 
héroe, perseguido sin descanso por una 
plétora de folclóricos enemigos. 

Y entonces, en 1384, llegó Tetris. 
«Siempre lis dicho que Tetris es, 
fundamentalmente, un juego sencillo y muy 
“ácil de entender», dice su creador Alexey 
Pajitnov. «También posee un desafío visual 
s intelectual cus lo hace muy atractivo, 
especialmente porque ordenar y encajar 
cosas está en nuestra naturaleza. Creé 
Tetes lis ce casi trenta años, y que sigamos 
hablando hoy de él dice mucho acerca de su 
popularidad». 

Tetris acabó teniendo una influencia 
indiscutible en el género puzzle, en particular 
desde : 3 B7, cuando lleg ó.a las tiendas 
estadounidenses. Su popularidad llegó a su 
cúspide a finales de les ochenta, cu ánde¬ 
se empezó a regalar con cada Game Boy 
de Nintendo. El diseñador y empresario 
Henk Rogers había viajado a Kioto en 1388 



u Pía riSb id ftííiíte 1 
OaafipoTflrÉKita de Rrsl 
Star SüttrtBre,deala una 
csns&nce iB.da de secuelas. 


para conocer el dueño y CEO de Nintendo 
Mire sil i Yamauchi. «Me presentaron al señor 
Yamauchi y le o ¡je "Creo que podríamos estar 
ante uno de los juegos más importantes 
qe la histeria, perene puede distribuir 
más de 4C.GCC unidades», recuerda Henk. 
«.Entences llama a Shigeru Miyamcx-y le 
dice, ¿Es bueno este juego?' Miyamcto 
dice: 1 Si r Yamauchi responde: ¿Cómo lo 
sabes?' Miyamcto replica: 'Porque todos sus 
empleados, incluido el equipe de contabilidad, 
están jugando a Tenis durante el almuerzo 
y después del trabajo». Nintendo adquirió el 
juego. La compañía de Rogéis, Bulle: Proof 
Sofoware, acabó vendiendo más de des ► 

































BEJEWELED [2001] 

k Ha habido un da no interés por los juegos 
tipo Bejew&íede n la última década, 
ttu los como Püzzie Ouest y Jewet 
■GLiesív, dice el fundad or de PopCap Ja son 
Kapal ka. Bejeweted era un juey o de 
em pa reja miento de formas que debuto en 
navegadores en 2DDT y ha disfrutado de 
tres continuad oríes y ■ventas más de más 
de 75 milienes, convirtiéndoloen uno de 
los puzles más famo sos de la h rstoria. 


TETRIS El 9841 

Elprogramador ruso AbxeyPajitnov hizo fefriá mientras trabajaba como ingeniero 
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informático para el gobierno soviético en la Academ ¡a Soviética de Ciencias. Comoestaba 
empleado por el gobierno, no po día rec ibir royalties por el juey o. Después del final de 
la Guerra Friaen 199T se trasladó a América y fundó laTetrisCompany. Para entonces. 
Hintend o ya había licenc iad o el juego y ha bia hecho htáo ria al ■venderlo con su Same Boy. 


SLITHERLINK [2011] 

Sindert '.nfres un puzle de I óg ica que 
requiere una concentración ny alta. El 
jugado r tiene una serie de puntosen la 
pantalla y tiene que conectarlos para q ue 
formen un loop. Para complicar ¡as cosas, 
algunos cuadros indican con números 
cuántas lineas pueden rodearlos 


CHIPS CHALLENGE 
11989] 

El juego que definió elgéneropuzleen 
la Atari Lynx estuvo a punto de trtu larse 
Trie Wú?!d (q ue aqui habría sido bello 
traducir como MmdoBáldo$A En él, 

Chip McCalláhan tiene que ir recogiendo 
chip spor cada nivel mientras traj ¡na con 
botones que hay que presionar, puertas que 
deái loquear y mon st mos que evitar. Chuck 
Sommervii le, cread or del juego, era fan de 
SúL'i'di?. 1 ' Ddí.n, y se nota. 


Los puzles clásicos a bs que 
no dejamos de jugar. 


LEMMINGS El991] 

Los j ugadores de Lemmings tiene n una 
relad ón de am or-od ¡d: con ellos n o ag uantan 
su procesi onal paso ha: ¡a la muerte c olectiva. 


con vida, a veces llegando a abo rtar niveles 
para intentar salvar más. «En su época, el 
abundante n úmero de personajes que se 
movían por la pantal la era so ip rendente y te 
p onia en tensi ón, hac ¡ende q ue te pusieras 
a chi llar como un cerdo cuand o veías a bs 
Lemmings Lanzarse en fila por un abismo», 


ANGRY B1RDS [2009] 

Necesi ta poca introduce ión, pero quizás sea, aún hoy, el mejo r ejemplo de c orno una 
panta Ha táctil puede emplearse con devastad ores re su Itado s en un puzle sene illo 
y efectivo. Según ha pasado eltiempo, las técnicas de demolición aviares han ido 
c rec ¡endo, pero al f ¡nal. tod o se resume en t irar de la goma elást ¡ca y soltar. 
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diceeldiseñador Müke Daifly. 

n ^ 

W\ 

1J?. t t e*:V 

rT .. . 



1DB 1 RETRD BRÍTIER 



u 


L 

L 




um i n 



n 


L I 

L1 

L Ti 







































THE FOOL/S ERRAND 
[1987] 

U Abrams se dec la o faffi, yno cuesta 
ver po r qué: este puzle de culto de Cl iff 
John son plantea una narrativa que exige 
la resoluc ion de puzles para i rdesveland o 
una historia. Induyepuzles de memoria, 
de piezas, lógicos y mudias otras 
variantes, con la triquiñuela de que. con 
cada nuevo puzle, el jugador no solo debe 
solucionar el desafio, sino averiguarbajo 
qué reglashaceñoL 


THE INCRED1BLE MACHINE 
11993] 

Un soberbio puz le basado en física de los objetos q ue es 
pu ra estética pecera de rned iados de los noventa pero, 
tañí) ién. un gu iño a bsd ibu jos an imados de fe Warner y a 
los inventos di if lados de sus patéticos dep redadores, por 
no hablar del Profesor Franz de Copenhague de nuestro 
TBÜ. Recientemente fue rehecho y relanzado en ¡OS. 


PUZZLE BOBBLE [1994] 

D isparar bu rbujas a otras bu rbujas para ag rupa das y que vayan desapareciendo 
era la prem isa sencilla y adict iva de Puzzle Bobble £o Bu$í-A-Mové¡ según la zona). 
Protagofi izado por Bub y Bob. de Bubbte Botéis, ha ten ¡do unas cuantas secuelas y 
spin-offs oficiales, pero muchísimos másc Iones caraduras. Elúltimo Bu$^A-M$ve 
\ !eg ó para 3 DS, llevando el lanzam iento de bu rbujas a una nueva dimensión. 


PIPE MANIA!! [19891 

Portado a prácticamente to das las 
plataformas de su época, Pipo Manta!! 
{■originariamente, P.po Oreartf pedía a fes 
jugadores que colocaran trozos de tubería 
para ir impidiendo que se derramara tn 
liquido, Y deahiaunasaLidadelnivel. 
KíuyadictivD y también conmúltfeles 
im rtad ores y reboots oficiales. 
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► millones de copias en la MES, y Ni icen do, 
irás de cuarenta millones psra Game Boy. 

Como Tefris, Boufd&r Da$h ds Peter 
Liepa y Cluis Gray iis lanzado en '384 
para ordenadores ds S bits ds A tari y fue 
convertido posteriormente a todo tipo 
de formatos. Similar al juego de acción y 
estrategia de '382 The Pit, Bouider Dash 
ñus un puzle casual del estilo de los que 
siguen hoy de ir oda. «A cualquiera le gusta 
poner su cerebro a trabajar en la resolución 
de problemas», dice Peter. «Y no todo el 
mundo :¡ens los reflejos o la sed de sangre 
necesarios para los FPS. Bouider Dash era lo 
suficientemente adiotivo como para tenerme 
pegado a él, desarrollándolo durante seis 
meses. Es un puzle ds acción que despierta 
distintas partes de tu cerebro... y a :u niño 
interior de cinco años que sabe que las 
piedras y la arena son divertidas». 

Bouider Dash ds uno de los primeros 
¡tuzles en emplear objetos con físicas 
realistas. Eran muy sencillas, claro, lo¬ 
que dice Peter que ¡levaban a cierta, 
predictibilidad, ¡tere podían ser combinadas 
de forma relativamente compleja, Hoy día es 
un tipo ae puzle muy común, así que es justo 
decir que los desaire-lia dores tienen mucho 
que aprender de Bouider Dash. Todo lo 
que puedo decir es que es muy complicado 
dar con un conjunto os comportamientos 
isicos oue 'ii lición en', y con eso quiero decir 
'que sean divertidos y generen una buena 
cantidad de puzles'», añade Fetsr. 

Otro puzle digne de mención es el 
excelente The FooTs Errand , que empleaba 
meta-puzles en un juego c¡s estrategia y 
"amasia con una narrativa muy cuidada. El 
juego contenía también un gran enigma 
oue solo podía ser resuelto cuando otros 
pequeños puzles eran solucionados, y el 
jugador indagaba en la histeria en busca ce 
pistas. Fue muy popular en su dia y es una 
clara influencia ¡cara los Professor Layton y su 
sartenada de puzles narrativos. 

Tetris, en cualquier oaso, i je el juego que 
definiólos últimos ochenta, y hubo decenas 


de estudios ansiosos por replicar su éxito. 
Cofumn$ fue el intento- de Sega de crear una 
alternativa a Te tris y llegó a los arcad es en 
'33C antes de acabar recibiendo ports para 
Mega Crivey Game Gear, donde sumó las 
inevitables y despiadadas comparaciones 
con el bombazo de Game Boy. Sin embargo, 
el juego tenía sus virtudes, y Columna (en 
el que había que ordenar grupos de íes c 
más bloques del mismo color, en cualquier 
sentido, incluido di a g cual:- se convirtió en 
lili clásico. Lo mismo podría decirse de 
Chtp's Challenge, un puzle rebosante de 
personalidad propia de '333 para Atari Lynx. 

Pac-Attack, influenciado por Columns, no 
tuvo el mismo impacto, pero es un buen 
ejemplo de cómo personajes procedentes 
ds juegos de otros géneros empezaron a 
protagonizar puzles. Wario estaba en Warlo's 
Woods Kirb-y apareció in Kirby's Star Stacker. 
Pokemon Puzzle ieague era en parte un clon 
de Tetas Attacky Cr Mario tuvo su propio 
plagio de Tetris. En Europa, los hermanos 
OI ¡ver calzaron al ovoide Cizzy en algunos 
puzles: -i'Fésí Food, un juego inspirado |ter 
Fac-Mñn pero protagonizado por Cizzy, se 
programó solo en un par de semanas, más 
o menos la mitad que el resto de los juegos 
oue hicimos, así que nos lo tomamos como 
una especie de desafío», dice Philip Glivor. 
«Decidimos crear otro laberinto de una sola 
pantalla, Kmk Snax. Pensamos que seria 
interesante un juego de laberintos que te 
permitiera cambiar las posiciones de los 
mures. Se podrían empujar las paredes para 
cambiar el laberinto, y Cizzy podría empujar 
bloques para destruir enemigos, al estile de las 
manzanas de Mr Do». ► 
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► A principios de los noventa, la fiebre 
por los puzles continuaba. üx^fue un 
éxito ds crítica en el que había que creer 
loops a partir de formas que tenían líneas o 
ángulos asociados a ellas. En Rampsrt, unos 
pequeños bloques servían corno muros para 
üeisnoer castillos en una mezcla de estrategia 
y shoot-'eir -up con elementos claramente 
inspirados en Tetris 

Pero no todos les puzles conllevaban el 
manejo de piezas. Lemmings 'ue desarrollado 
por DMA Designen '931. El jugador tenía 
que guiar a les insensatos lemmings por 
terrenos plagados de peligros e intentar 
i levar a la mayor cantidad posible de ellos 
hasta la meta, aunque para elle tuviera, que 
ponerlos a cavar, construir o dinamitar cosas. 
Fus si primer puzle en el que entraban en 
juego escenarios destructibles. «También 
fue el primer 'sanobox' real», dice uno ds les 
grafistas de Lsmmings Miks Dailly. -¡'Tenías 
un montón de habilidades y un mundo con 
plena liberad para emplearlas. Per esc les 
niveles eran tan complejos de diseñar y tan 
satisfactorio solucionarlos. Pedías encentrar 
una salida ce formas que a veces diferían 
completamente de le que había pensado el 
diseñador os niveles. Les mejores niveles 
eran aquellos en los que había una sola 
y oscura solución. En esos era realmente 
drícil llegar a discurrir exactamente la misma 
solución que el autor original». 

Según "ueren avanzando les noventa, 
también lo hizo la variedad y públicos ds les 
juegos de puzles. Supor Puzzle Fighter II 
Turbo estaba inspirado en el popular juego 
de lucha ds Capeen- y *ue el primero de su 
clase. Puzzle Sobóte, también conocido como 
Bust-A-Move, era un puzle de relacionar 
formas en el que había que disparar pompas 
de colores a otras similares mientras éstas 
se reproducían a velocidad de espanto. Tarto, 
de hecho, generó unes cuantos puzles ds 
calidad, incluyendo Puchi Carat y Cieopatra 



í Í Siempre he dicho que Tetris 
es, esencialmente, un juego 
sencillo, y fácil de entender J 7 

Aiexey Pajino v 
seguía generando imitad eres sin descanso. 


Titules muy similares, cerne Stock Our o 
Baxxis, o que probaban una nueva din-en sien 
como Klax, la avalancha, de pseudo-tetriminos 
proseguía. Algunos ds ellos fueron tan 
populares coito Puzznic, recreativa desde 
: 983 y que pase por todos los formatos 
domésticos hasta, incluso, Playstation en 
2003 Hasta fue portad o a GX4000, loque 
le convierte en el único puzle de la infausta 
máquina de Amstrad. 

Les puzles estaban ya tan integrados en la 
vida del jugador msdio dus hasta Microsoft 
vio su potencial cuando incluyó el buscaminas 
en el Wiridows Enosrtsinment Pack, y 
después, desde Windows 3.11 en adelante. 

La premisa básica había sido usada en juegos 
de ordenador previamente tMinotí-Out ce 
lan Antfrew en '363, por ejemplo}, pero su 


al jugador que hiciera colisionar átomos y 
moléculas. En cualquier caso, a mediados 
de los noventa, les juegos de acción y rol 
comenzaban a dominar el mercado y el 
foco oe atención pareció trasladarse. Aún 
salían juegazos coito Puyo Puyo o Kirúy's 
Avalarte! le, pero tras la explosión soviética y 
sus imitadores, las aguas estaban tranquilas. 

Hasta que llegó Internet y comenzó a 
preparar el camino para juegos inmediatos 
y para todos los públicos, ccitc Poppitf. 

Una nueva generación de jugadores estaba 
siendo incubada. «Principalmente; mujeres 
y jugadores mayores de lo habitual», dice 
Kspalka. «De hecho, llamarles jugadores 
casuales era algo injusto, porque muchos de 
ellos pasaban mucho tiempo jugando cnline, 
y difícilmente podías decir que no se lo 
estaban tomando en se lio». 


i> i í¡ Jue g: s en tg CiñTh? 
fírm ene 33 n perl ecI st dtI e 
can SEdi-pnEi v2E¡xirLite£. 


Kapalka creó PcpCep en 2000. ;=Pcr 
entonces hacíamos cesas como Bejeweied 
y ctros juegos similares de puzles, y le 
dábamos muchas vueltas a qué hace 
interesante a un juego de este tipo». 
Bejeweied estaba inspira de en un juego 
we fc- que alguien de Pop Cap h abía v isto 



Fortune. La tercera dimensión también se 
volvió importante, ccitc en el juego oe 
PSone intelligenl Qube en 1 337 c el Te-rus 
3D Wetrix, desarrollado per Ste y John 
Pókfcrd. 

Zed Jwo, propiedad de los Rckfordi, 
también desarrollo un Tetris en 2CC3, que 


inclusión en Windows lo convirtió en une- 
de les puzles más jugados 
de la historia. 

La simplicidad no 
siempre era prioritaria, de 
tedes modos. E-Mot&n, 
de '990, pedía 


años antes, pe re en una forma muy 
primitiva. El estudio lo recicló, mezclándolo 
con Tetrts Attack. «Supongo que era 
el momento adecuado: en el año 2000 
muchísima gente estaba descubriendo 
Internet. Bejeweied se convirtió en el 
prototipo de juego al que pedías acceder de 
forma gratuita, ideal para este nuevo ti pe¬ 
de jugadores casuales». 

R Aún asi, encuentra diferencias entre 
Tetas y Bejeweied «Tetris siempre ha 
sido un juego basado en la habilidad. 

Tienes que saber en lodo momento ¡o 
que haces y es bastante estresante; 

Bejeweied (sobre todo en sus 
primeras versiones, cuando no 
tenía límites de tiempo}, no 
estaba necesariamente orientado 
a la habilidad del jugador. 

Estaba, en cieno sentido, 
basado en tener suerte». 

Con Peggfe, PopCap 
terminó de cimentar su 


reputación como creador 
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La Saga continua 

i i i i * i 


Los juegos de puzLes son hoy iros populares que nunca aradas a smar 
tabletas. El jefazo de King.com Tommy Palm nos habla de Candy Crush 


** para www.king. 

com a mediados de 2011. La idea era 
hacer un título que se distanciara de la 
mecánica de unir tres piezas iguales, 
y darle un tema relacionado con 
caramelos. Los caramelos son algo 
que la mayoría de la gente relaciona 
con algo positivo y es una estupenda 
base para los gráficos, porque tienen 
gran variedad deformas y colores. 


con los bonus y bs efectos por unir 
los caramelos con power-ups. Todo 
eso cambió la dinámica del juego b 
suficiente como para dar cierto aire 
fresco al género. 


comprendido rápido, y 
que un jugador pueda .-± k 

e mpezar a controla rio y , jHV 

d i vertirse ape ñas u nos ] 

segundos después de 
empezar la primera * J * 

parida. Es complicado 
encontrar conceptos con los que 
sea fácil empezar a jugar peto que 
aguanten cientos de n be les. Nuestra 
receta para ello es mantener bs 
equipos reducidos y permitir que 
experimenten en king.com antes de 
pasara proyectos más grandes. De 
ese modo reducimos parte del riesgo 
en bs desarrollos. 


¿Cuánto tiempo os llevó crearlo? 

El primer Candy Crush se hizo entre 
tres personas a lo largo de un periodo 
de dos meses. Entonces un equipo 
algo mayor trabajó en la versión de 
Facebook durante seis meses hasta 
que se lanzó en abril de 2012. Ahí 
llegaron bs niveles diferentes, el 
mapa y la relación con bs amigos, y 
añadimos el Saga al título. La versión 
móvil se lanzó a finales de noviembre 
del año pasado, y fue ahí donde la 
cantidad de jugadores se disparó. 


no creo que “■ 

nadie pudiera predecir eso. 

Es muy divertido ver todo el fan-arty 
y las interacciones sociales en torno 
al juego. 


¿Por qué ios puzles son populares 
entre jugadores de redes sociales? 

El hecho de que algunos puzles 
sean tan accesibles e inclusivos para 
gente de todas las edades los hace 
perfectos para que crezcan en un 
entorno social. Vemos diferencias 
entre la gente que juega sin conectar 
con sus amigos y la gente que lo 
hace. La gente que no se conecta 
juega menos. Desde luego, es más 
divertido jugar con tu familia y amigos. 


¿Te ha sorprendido el monumental 
éxito de Cándy Crush? 

Algo podíamos intuir con bs 12 
millones de jugadores que Candy 
Crush tenía en king.com, estábamos 
seguros deque Candy Crush Saga 
iba a ser grande. Pero el fenómeno 
global en el que se ha convertido... 


¿Qué crees que ha aportado al 
género de puzzles? 

Habíamos hecho juegos de 'unir tres 
piezas' con anterioridad y sabíamos 
que a nuestro público les gustaba, 
pero este fue el primero que hicimos 


¿Qué es lo más difícil de crear un 
juego de puzles? 

El tipo de juegos sociales y casuales 
en el que nos centramos requiere 
que el núcleo jugable del título sea 


ii PCj HívAíúfff£3pBS(m>1afláElj[»p(iíjE quE dETUEElra quec 
gé ner¡¡ ssb ¡evve a daplán dcse 3 n uevc s jaleras 



de estupendos juegos de puzls y entonces, 
según les noventa fueron alejándose, arrancó 
una nueva edad dorada para el género. 
Laminas fue un estupendo y temprano :í:ule¬ 
para PSF, que delataba la creencia de Sony 
en que un buen puzls podía vender bien 
un sistema. Bnam Traimng para DS intentó 
transmitir la sensación de que eran un 
método de aprendizaje, y que la resolución 
de bs mismos te convertían en alguien irás 
inteligente. «Creo que los libres surten más 
efecto en ese sentido*, ai ce el Cr Ryuta 
Kawashima acerca de por qué decidió 
vincularse al juego de Nintendo, f Psrc hoy 
día la gente no quiere leer y pretiere los 
juegos para obtener ínformacbn*. 

Puzzle Quest Challenge Of The War'oids, 
de 2GG7, era un juego de naturaleza rc-lsra, 
pero tenía lugar sobre un tablero propio 
de puzls, donde bs ataques especiales se 
activaban cuando las ge iras se movían. Las 
nsicas Os World Of Gao te hacían unir unas 


H dDS| Ln je ' e ds SPfüíesüf Lz/ion inclií/B i sds 1 ^ s de p equ e^s s 
puiEE - )' un eE tup e" da ".¡tocarral va g ¡je íoseíivueVev ete Enla 



monísimas babas negras para alcanzar una 
tubería al final de cada nivel. «Eí objetivo de 
Worfd Of Goo es crear, cierto sentido os la 
maravilla, que cada nivel sea visualmente 
¡cónico, que cada puzls tenga sorpresas y 
se resuelva de forma distinta, y que todo 
esté vinculado a una historia levemente 
maquiavélica';-, dice sobre el juego su co¬ 
erced cr Ron Carmel. 

Smartphones y tabletas han traído con 
ellos juegos como Angry Bifds o Cut The 
Rape. La nueva moda son los juegos 
basados en complejas isbas, y bs juegos 
ds objetos escondidos rivalizan en público 
con puzles para Facebook orientados al 
público casual. La serie del Professor Layton 
consiste en montones de pequeños puzles, 
y Bi profeses Layton y la Villa Misteriosa es 
el puzls más vendido qe Nintendo DS. Ds 
hecho, ha habido ir entones ds pequeñas 
y granees in novación es recientes en el 
género. Crush sra un interesante híbrido de 
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juegos de puzles por episodios [Bfue Toad 
Morder Files en 2CC3:- y uno en el que 
puedes escribir el nombre del objeto que 
quieres que te ayude a seguir adelante (la 
serie Super Scribhfenautsb. Sumémosles 
joyas ¡lidies con'o Limbo y Braid. 

Hcy, Candy Crush Saga es el irás popular 
de todos los puzles, y su creador Tommy 
Palm, lies asegura que su secreto es que 
se comprendan en su esencia ds un sencillo 
vistazo. Algo muy similar a lo que nos 
confesaba el creador ds Tcths que hacía 
especíala su juego. Bonus para ellos. 
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€ n ;933, Toni López Yeste 

estudiaba cómic e ilustración 
en la Escola Joso de 
Barcelona, cuando el propio 
Joso le propuso trabajar para Gaelco. 

Toni no había tenido contacto con los 
video juegos hasta entonces y pensaba 
que iba a dibujar los artes de los pinballs; 
pero se encontró con que, en realidad, en 
Gaelco necesitaban alguien que hiciera 
gráficos, guiones y animaciones. 

Por su pai1e r Gaelco había sido fundada 
en 1985 por Javier Valero, Luis Joña mía 
y Josep Guinglés, tres exempleados 
de Tecfri responsables de títubs como 
Ambush (1983), Crazy Rally Tricky 
Doc (1387) o Sauro(l987). Gaelco tenía 
entre manos la segunda parte de un juego 
de preguntas tipo Trivial, j Waster Boy pero 
también había decidido lanzar un arcade 
de scroll horizontal en la línea de grandes 
éxitos de la época como Double Dtagon 
(T987), Bad Dudes vs Diagonninjs (1988) 
o Ghosts T n r GobHns (1985); y para eso 
contrataron a Toni «El guión b comencé en 
junio de 1933. Sób cuando lo presenté y 


incorporé realmente a Gaelco. Por tarto la 
produccbn real comenzó en septiembre 
de 1983». Luis b explica así: «Javier, José 
y yo empezamos programando, pero 
conforme fuimos creciendo pasamos a 
dirigir los juegos. Javier se especializó en 
hardware y José y yo nos dedicamos a la 
parte matemática y de 3D de bs juegos. 
Finalmente José se fue especializando 
en sonboy yo derivé al diseño de los 
aparatos mecánicos que llevaban bs 
juegos, el sistema de movimiento. 

La parte matemática de bs juegos la 
hemos seguido llevando nosotros dos. 
Invertíamos mas de un año por juego y 
siempre teníannos uno empezando y otro 
terminando. El personal se asignaba a uno 
u otro proyecto según en qué fase estaba». 

Este era el punto de pañi da de El 
Pharaon (íítub provisional de Big Kamaki r y 
eso que «mi experiencia como usuario de 
videojuegos era casi inexistente», asegura 
Toni. «Así que lo primero que hbe fue 
pasearme por varios sabnes recreativos 
y ver qué juegos había en el mercado y 
estudiarlos. Tienes toda la razón al referirte 



bs que estudié con más detenimiento. 

Bad Dudes vs Dragonninja no b conocí 
hasta después de haber comenzado la 
producción. En cuanto a Vigilante no lo 
conocía. Mis referencias por tanto fueron 
juegos de recreativa de aquella época: 
no tenía ni ordenador personal, ni existía 
internet. Mi primer Amsírad, de cinta, 
con 64 KB de memoria, no lo tuve esta 
después de acabado este proyecto 
Y así fue como Toni y el resto del 
equipo se lanzaron a convertir el guión en 
algo jugable. En esa tarea intervenían el 
propio Luis Jonama, que participaba en el 
proyecto conno programador, junto a Albert 
Sunyer; Julián Goicoa era el encargado de 
vender el juego, sobre todo en el exterior, 
y proponía modificaciones desde el punto 
de vista comeic ¡a I, y un segundo grafista, 
Xavier Arrebola, que se incorporó con el 
proyecto empezado. Todos aportaban 
ideas, que se incluían o desechaban en 
función de cómo quedaban. Toni rememora 
que «algunos de los puzzles y obstáculos 
que había pensado no se llevaron a cabo, 
pues no funcionaban en juego. Recuerdo 



vieron que podía funcionar fue cuando me a Ghosts r nGobltns, pues fue uno de 


que en el salto de tránsito entre las dos ^ 
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zonas de la fase de las enastabas, donde 
salía un riachuelo, quise poner una noria 
de aspas de madera. Jugando era muy 
complicado pasarlas y se fueron eliminando 
palas hasta que se quitó definitivamente. 

De todas maneras, del guión original, 
una vez comenzada la producción y su 
evolución se fueron eliminando y sumando 
elementos. La profundidad del proyecto 
inicial era mucho más ambiciosa. Había 
previsto en el guión ocho fases y se tuvo 
que recortara cuatro» De hecho, esta es 
una de las críticas recurrentes que se le 
hace al juego, su brevedad: hay jugadores 
que han colgado vídeos en Youtube 
llegando al final ¡en diecisiete minutos! 

Xavier Arrebola, por su parte, coincide 
con Toni en que todos tenían sus propias 
referencias e ideas, y metían mano en el 
desarrollo: «recuerdo en especial el primer 
nivel que diseñé: el protagonista del juego 
llegaba con su barco a una isla donde 
había una gran planta carnívora y el suelo 
estaba lleno de pequeñas crías que se 
regeneraban. Me inspiié en la planta que 
sale en La pequeña tienda de ios horrores 
de Frank Oz». 

Toni explica así la presencia de esa 
planta carnívora gigante ¡en Egipto!, o las 
cabezas gigantes que escupen un líquido 
verde, la boca que lanza ojos, que una 
de las armas sea un búmeran, o el pulpo 
gigante que te ataca con calamares a la 
romana: «los personajes y elementos que 


rompen la estética egipcia surgieron a lo 
largo de la producción a raíz del trabajo 
colaborativo, y no fue por aprovechar 
gráficos de otro proyecto. De hecho 
este proyecto fue el primero que realizó 
Gaelco». Toni se refiere a que fue el primer 
juego puramente arcade de Gaelco. 

El proceso de producción fue 
extremadamente laborioso: aunque los 
gráficos nos hagan pensar en que la 
plataforma de desarrollo podría ser un 
Amiga, Jonama y su equipo utilizaron PCs 
con ARPA., una herramienta que habían 
desarrollado en Gaelco y que les permitía 
convertir sus diseños sobre papel en 
los tiles del juego: «Se programaba en 
ensamblador, los ordenadores estaban 
equipados con hardware y soft gráfico 
propios», cuenta Xavier. «Primero 
dibujábamos en papel milimetrado con 
divisiones hexadecimales para tener una 
referencia gbbal, ya que en el PC se 
dibujaba pixel a pixel en porciones de 8x3 
o 16xl€ pixels. Realmente, no veías el 
resultado hasta que ya estaba puesto en 
la placa, que también era un hardware 
propio de Gaelco. Nada de verlo en un 
PC, directamente el resultado final en 
la placa. Por suerte, las animaciones las 
preparaba en papel sobre una mesa 
de luz, como en una animación 
clásica, esa era la única referencia 
hasta que por fin lo veías en la 
placa. ¡Todo un curro!". Toni 
completa la explicación: 

«ARPA consistía en una 
cuadrícula de 16 por 
16 cuadrados y una 
paleta al la do de 
16 colores. 


Transcribíamos a mano los cuadros del 
dibujo realizado en papel a esta cuadrícula, 
de uno en uno, y luego componíamos los 
sprites, o las pantallas de paisaje con estas 
figuras de 16x16». Todo ello, en un AT con 
disco duro de 10 MB y disquetera de 5,25'. 

Continua Toni: «Cuando cortas la cabeza 
a la serpiente que sale de la ventana de 
una masíaba en la primera fase, esta se 
hace grande hasta que desaparece. Para 
realizarlo tuve que hacer el dibujo, irme 
aura papelería que tuviera impresora 
que permitiera escalas y realizar varias 
fotocopias con escalas proporcional mente 
cada vez más grandes. Luego calcar cada 
paso en el papel de cuadrícula con el que 
trabajábamos, remarcar cada dibujo en 
cuadritos y luego pasarlos con nuestro 
programa, pixel a pixel, a tiles». 

Respecto a la placa en que corría el 
juego, ¿era un hardware genérico que 
Gaelco había comprado a algún fabricante 
del Lejano Oriente? Luis lo desmiente: 
«Trabajábamos directamente con los 
prototipos de las placas que después 
fabricaríamos. Normalmente se pensaba el 
juego y se arrancaba en paralelo diseño del 
juego y del hardware. Hicimos programas 
específicos de dibujo y de diseño de 
circuitos electrónicos. Para desarrollar 
los juegos utilizábamos un emulador 
de la empresa Tektronix, al principio del 
Z30 y después del M68000. Siempre 
programábamos enassembler para 
optimizar las rutinas». Sin embargq en los 
créditos del juego aparece que el diseño 
del hardware es de un tal Chu-Lin: [Risas] 
No tengo ni idea de por qué pusimos ese 
nombre, pero el diseñador del hardware 
era Javier Valero. La empresa Tektronix 
emulaba solo el microprocesador, nosotros 
lo enchufábamos en el zócalo que tenía 
reservado y podíamos debuguear software 
y hardware». ► 
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BIG HRRflfiH 


Big Kamak v io la luz en I99l r un año 
con una cosecha estupenda en los salones 
recreativos: su lanzamiento coincidió con 
los de Street Fighter H r Captain Commando, 
Caveman Ninfa, King of Dragona, el arcade 
de los Sirnpsons de Konami, Sunset Bidets, 
Three Itotefe/s, Tumbie Pop, Vendetta o 
el Junios in Time de las Tortugas Ninja. 

Y del año anterior, de 1990, eran Tokio 
Srtow Bros, que aún estaban calentitos 
en los muebles. ¿Cómo compitió Big 
Kamak con semejantes hits? ¿Qué tal le 
fue al juego a nivel de ventas? Luis nos 
responde sin entrar en detalles: «Dentro 
del mundo de los videojuegos estábamos 
muy reconocidos y normalmente nuestros 
distribuidores, nos hacían los pedidos antes 
de terminar el juego, con lo que el negocio 
funcionaba». Podemos entender, por tanto, 
que Big Kamak fue uno de esos títulos 
que sirvieron para asentar la reputación de 
Gaelco, y asegurar el flujo de pedidos de 
los distribuidores. 

Y de hecho, la empresa no defraudó 
en los años siguientes, y de ello dan fe 
títulos como Thunder Hoop [19921, Tokyo 
Cop (2002), o los ex ¡tazos Radikai Bikers 
(1998), World Raiiy (1993) y WorldFtaily 2 
(1995), estos dos últimos en colaboración 
con Zigurat; el primero de ellos se llevó 
los premios al mejor juego y al juego más 



vendido del año de una asociación europea 
de distribuidores. Sin embargo, con el 
cambio de milenio el negocio empezó a 
torcerse, de acuerdo con Luis: «Cuando 
vimos que los salones empezaban a ir 
de capa caída, intentamos acceder a las 
consolas y al PC, pero nuestra estructura 
no estaba preparada y no funcionó. Dentro 
del PC intentamos continuar con el PC 
Fútbol pero no lo conseguimos, ya que 
nuestra forma de trabajar no se adaptaba a 
los nuevos tiempos». 

El resultado de todas estas narraciones, 
del trabajo de Luis, Toni y compañía, es 
un ju ego-col lage variopinto y con altibajos. 
En ocasiones los enemigos pueden ser 
un poco frustrantes hasta que se entiende 
su patrón de ataque, y quizá el nivel de 
dificultad no esté bien ajustado (la fase 
del desierto, la primera, da sensación de 
ser más complicada que el resto). A veces 
la detección de colisiones es un poco 
deficiente, y algo tan sencillo como subir 
un bordillo o bajar de una barcaza del Ni lo 
puede convertirse en una tarea árdua; pero, 
a pesar de las imperfecciones técnicas, la 
diversión está ahí. Es precisamente ese 
ritmo loe o que se instala por momentos 
en el desarrollo, de pasar una fase y no 
saber qué te vas a encontrar a continuación 
(llegas al fondo de la pirámide y te asaltan 



serpientes gigantes por bs lados, mecánba 
que anticipa las celebradas pantallas de 
scroll vertical de Metal Slug; pero bajas 
un poco más, y ¡sorpresa!, ¡te ataca la 
cabeza de una serpiente MAS GRANDE 
AÚN!), ese aroma de reciclaje, de do-it- 
yourself y de urgencia casi punk, la que 
leda frescura, variedad y aunque parezca 
contradictorio, originalidad, al título. Y Big 
Kamak tiene un mérito añadido; como 
dice Toni López, «Ahora la creación de 
videojuegos está muy estructurada, pero 
entonces comenzamos desde casi cero. 
Cierto que teníamos las referencias de 
otros juegos que se habían hecho fuera, 
pero aquí no existía formación reglada. 
Fuimos autodidactas, aprendiendo día a día 
corro se creaba un videojuego». 

Muchas gracias a Toni López Yeste, 
Xavier Arrebola, Luis Jonama y Julián 
Goicoa por contestar tan amablemente a 
nuestras preguntas, y a Javier Cadenas 
y Mauricio Muñoz por la ayuda en la 
elaboración de este reportaje. Y para 
conocer más detalles de cómo se 
desarrollaron otros juegos de Gaelco, 
no dejéis de leer la excelente entrevista 
a Xavier Arrebola del compañero Dave 
Bizarro en Retrovbio (httpJAvww.retrovbb. 
org/m iscelanea/entrevi sta-xavi er-ag-gael co). 
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I trabajo gráfico de Btg Karnake s apoteósico, pocas veces se encuentra 
uno con grafirazos como estos, mas aun si recordamos que tenemos 
delante un producto patrio. El pixel español le da mil vueltas a 
cualquier otro iuego venido de ultramar 
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BIG KARNOV: ¿RECICLADO CREATIVO U HOMENAJE AL CLASICO? 

Cuando se buscan opiniones acerca de Big Kamaken los foros de 
internet, uno de los comentarios más recurrentes es el de que aparecen 
elementos y mecánicas de otros juegos: la diosa Nut se encarna en una 
suerte de Donkey Xbrrgen una de las barcazas del Nilo r nuestro faraón 
sube y baja lianas al estilo de Bygar, y el enemigo final, Gsiris, es un 
homenajea pecho descubierto al Phoenix de Tarto; y luego, que si algunos 
sonidos están sacados de Doubie Dragón, los enanos de Ghosts h 'Gobüns, 
o, menos discutible, que el guardián de la pirámide es Karnov tal y como 
apa ib ce en Bad Dudes vs Dragonninja. Dice Toni Yesíe al respecto de ese 
personaje concreto que «la imagen es clara. Sólo comentarte que no b 
tenía previsto en la historia, me hubiera gustado algo más origínala. 

En cualquier caso, no se limitaron a pintar de azul a Karnov, lo que 
hubiera encajado con esas acusaciones de plagio que tanto gustan a 
los usuarios foráneos, sino que añadieron un pareo, una medalla, y un 
semblante ciertamente intimidatorio. Y teniendo en cuenta que este 
enemigo sólo aparece una vez en el juego, ¿qué necesidad hay de 
recordarlo exclusivamente por ese detalle? ¿Acaso no hay más méritos 
que resaltar en Big Kamak ? 


¿QUIEN SABE DONDE? 

En Retro Garríer hemos 
tenido el honor de tener 
acceso al prirnerísimo guión 
del proyecto El Pharaon, pero 
no ha habido manera de 
encontrar, ni de verificar, si 
existieron artes para el mueble 
de la recreativa: side-arts, 
marquee, bezel, CPG... a lo 
sumo hemos encontrado el 
füyer. 

I_a cuestión es ¿existió 
uncabinet dedicado a Big 
Karnak ose trató de una 
placa multifuncbnal para ser 
instalada en cualquier mueble 
dedicadoad hoc. 


¿QUE HA SIDO DE ELLOS? 

Josep Guinglés, Luis Jonama y Javier 
Valero, bs fundadores de Gaebo, siguen 
siendo socios de Gaebo Darts/Radikal 
Darts, que en la actualidad produce dianas 
electrónbas, aunque alguno de elbs, 
Jonama en concreto, se lia alejado tanto de 
la industria que hoy se concentra en dirigir 
una franquicia de depilación por láser. Julián 
Goicoa, que estudió telecomunicaciones 
con bs tres, abandonó la sociedad y 
actualmente ejerce en Namco Banda i de 
director de desarrolb comercial para el 
sur de Europa y África. Xavier Arrebola 
permaneció en Radikal Darts hasta 2011, 
y ahora trabaja como diseñador gráfico, 
de vídeo y de juegos, a nivel freelance. Y 
Toni López Yeste saltó en 2007 de Gaelco 
a Garríeloft, donde ha participado en 
proyectos como Asphalt G, Biock Breaker 3 
o Minion Rush. 
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Se parte de la historia de 
los videojuegos. 
Búscanos en la web de 
lánzanos.com y hazte 
mecenas del primer 
video juego desarrollado 

en 

España. 

The Elea, 30 Attniversary, 
¡¡DESCAÉGALO GRATIS! 
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ZOMBIES PARTY 
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í 1 N d no voy a hablarles 

G^íísts n Gcúltns. 

- ¿ Toctos con o cemos 

• ; Kp|r las virtudes 
j r fi r ¿' J incontestables del 

~ el ásico i mpe recEde no 
— de Ca pe oni, y 

_ ade má s esto es Ei 

Moni entazo: la sección de su publicación sobre 
v iefe oj u eg os el ásicos favorita don de desn u damos 
n u estra alma y le s mostra mos apa nta II a com píete 
situ aci on es j u g ahí es concieta s. j ef e s pu ñ etei os, 
un escenario molón, carátulas divinas, mecánicas 
sorprendentes. . En definitiva, vivencias Iúdkas 
especificas que malearon en su vida como jugadores 
a los redactores de Retro Gamer. 

.Aquí voy a barrial sobre o mportantisimo que es 
e humor. de noder de a chanada, de q ue hace ten 
grande a Gochantí, -de cuantéimo.ccps dejo que la 
tente re déos'a T sierre re unida a aosotitamente todos 
os a spe: tos d 9 nues t r s ox s ten: a. Do cóm o Ghosts V; 
Gcbfns, un titulo s "1 estro sob s? » pe 1 as? sonf -za mo s 
a u ncaba leio medieval que debe med r fuerzas con ios 
ejóic tos de averno para sabara a amada secuestrada 
-i' ent'as t p seamos por bosques oscuros, cuevas boregas 
y cemente: os -sea ' -nados do- a o'umal. no So es ta nto 


?n'SD r ac tica a «o erc-o r deta es ta n cae hondones como 
e vstoso tatuaje que ciertos'enemigas uoenene brazo 
Ideo do a o -i ja era n 00 no: dos como ■■ Poneyes- -y 
■re spermatozodeeí. losproyect es que nos lanzan- oo r 
a fa una humana que 000 aoa ios salones recreativos de 
en torce si, o a descubrir que 5 disparas sufrientes veces 
sooe as iáodaS presentes en e o: rrer m*e |. ¡ob raras 
a ■■ mago - que, espe r ao e nos ote. a' ros 'a sobre t- una 
■"r aga- mas y más recuerdos sobre imaginativa e p gs de 
s-aon recreativo; estamos en a secapnE fvbmentazo.no 
lo olviden), q ue fe transformara temoora mente en rana s 
con sigue a ceda de: un v s toso y ocurrente e fecto gra Feo 
que. adornas, afectara en o mecánica [asiconvertid o en 
sa itarin hateado, ileso 'dete de corre ryd soararl y te ha-a 
son e > *wv tac femé nte a ore senca • lo 00' \az pr -me -a ty 
seg unda. y tercera. . I O car: apar te. como fue mi c -3 so. 

£ a na za mos a c re unsta n: a uga o e co n o 10 iva remo s 
que no es esta una g racista n ustrficada, n s q.i e r a 
es un ib cu rao ds av dcóm co introduc do do- os 
programadores na' -a equ - ora' an m cementa a tees ón 
o revocada oo r a oart:da; coma hemos comentado, 
nuest'a mov dad y ootencia de fuego se v-e'á ím taba 
m :ent r a s en e ue go vs ta mos e svsta ’ de un ha ■ Pudo 
caos ero andante atrapado en e cuerpo :Je una rana, 
ergo nequivocamenfe es a go q.ie ha s do ntegrádo de 
For ma volunta na po r e! equipo de sarrollador en h tra ma 
drám ca. Pero no nos desv emPs -de b mportante: r sas 
pe'fec lame nte n: distada s en e gameplay, sí pero ante 
todo. RISAS. ^ 
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LR HISTORIA DE EfiRTHUUORÍTl Jim 


PECES DEL MIL. 
1B1NDS IFESNfiLES 
. V MHCHH5 VHCH5: 
SDLil PUEDE TRRTRR5E DE 
EUETHWIEM JIM. 
KM WILD HRBLfl CDN 5US 
CKVBME5 PIH RH5TIEIR 
LDS DKICENE5 DE LH LOMBRIZ 
MUS FIMUSH DEL MUNDO. 

5 olo algunas historias nacen de 
la semilla de una ídea r de un 
artefacto narrativo que sirva como 
semilla para germinar un mundo 
mágico. En los juegos de antaño, 
era bastante habitual lo contrario: un 
personaje, cuya mera presencia sirviese 
como molde de todo un universo. 

Earthworm Jim pertenece a este 
segundo grupo: cuando tu protagonista 
es una lombriz atrapada en un traje de 
superastronauta, todo lo demás nace al 
compás desemejante majadería genial. 

«Es una larga historia, resumida 
en que se me ocurrió et personaje en 
noviembre de cuando estaba a 
malas con Virgin Game», explica Doug 
TenNapel, diseñador de fáf'íftwürm Jim 
y el resto del reparto. «Estaba en casa, 
en mi diminuto apartamento de írvine 
[California], y Shíny estaba empezando. 

Recuerdo que estaba dibujando, 
escuchando el Rumours de Reetwood 
Mac, y me inventé a Jim y a varios de 
los villanos jen unos 45 minutos! El 
primer diseño ya era casi definitivo: una 
lombriz con pinta ridicula embutida en u 





¡Cuando Dan Castelleneta legó pana 
ponenle uoz a Jim, nos quedamos mudos?! 


supertraje musculado. Hice una animación 
de ejemplo con Jim caminando, porque 
por entonces buscaba trabajo de 
animador. No esperaba para nada que 
formase parte de un videojuego. Lo hice 
más para demostrar que podía animar 
y crear cosas para videojuegos en poco 
tiempo. Jim cambiaría y evolucionaría 
bastante durante el desarrollo de su juego, 
pero lo esencial del personaje estaba ahí». 

Al mismo tiempo, Playmates Interactive 
Entertaínment, especialistas en figuras 
de acción y dibujos animados, habían 
visto las cifras de las Ele encías de Sonic 
y buscaban una nueva franquicia de 
videojuegos que les permitiese expandirla 
al ámbito transmedía, con su propia serie 
de televisión y sus propios juguetes. 

Píaymates se alió con Shiny -que ya 
habían demostrado sobradamente sus 
capacidades para trabajar con licencias 
en Virgin: Global Gíadtutors, Coof Spot 
y Ataddin- y les encomendó la tarea de 
crear aígo desde cero. La llegada de 
TenNapeE le dio a Shiny justo lo que 
buscaban. 

«Shiny estaba naciendo todavía, 
estaban comparando precios de 
fotocopia doras y remodelando las oficinas 
cuando se fes quedó vacante un puesto 
de animador porque un miembro del 
equipo original no encajaba», prosigue 
TenNapeE. «Recuerdo que estaba 
intentando contratar a Larry Ahem, de 
El Día dei Tentáculo r pero éf no estaba 
muy interesado, También tuve otro par 


KIRKEWING 

[ de golpes de fortuna para conseguir 
¡ el puesto. Era bastante amigo de Míke 
! Dietz y de Ed Schofield, los otros dos 
animadores principales de Shíny. Querían 
que estuviese allí pero no me iban a dar 

• el trabajo porque si. Ai final, la ultima 
palabra la tendría Dave Perry. También 

i estuvo presente en mi entrevista de 
trabajo en Virgin Games, cuatro meses 
i atrás, así que ya había visto mi carpeta 
i mal preparada. Creo que al final lo 
que inclinó la balanza fue EWJ r junto 
a la recomendación de Míke Dietz». 

¡ Acompañando a Jim, TenNapel presentó 
una galería de villa nos. «Cuando EWJ 
i nació en esos 45 minutos, sé que en esa 
! misma sesión aparecieron Psy-Crow, 

! Major Mucus, Peter Puppy y Profesor 
1 Cabeza de Garrapata (que se convertiría 
| en Cabeza de Mono)». 

¡ Ya en posesión de un héroe y sus 
\ enemigos, tocaba crear un juego y una 
¡ historia que les acompañasen. Earthworm 
Jim era una lombriz cualquiera hasta que 
] le cae del cíelo un traje espacial que le da 
¡ superpoderes. Sin embargo, Psy-Crow y 
¡ sus legiones pretenden recuperar el traje 
I a toda cosa, con lo que Jim tiene la doble 
¡ misión de conservar su nuevo estatus de 

I 

i bípedo a la vez que intentar rescatar a 
i fa Princesa Cómo-se-llame délas garras 
■ de Psy-Crow. Una princesa enigmática e 

* innominada de la que nuestra lombriz está 
i enamorado sin remedio. Ai preguntarte 

! que por qué poner una fombríz de 
! protagonista, TenNapel cuenta 
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► que Ee atraen los perdedores. «Buscaba 
Ea manera de conseguir que un personaje 
débil tuviese la oportunidad de ser fuerte. 
Es como EElioí en ET o el Mari y McFly de 
Regreso ai Futuro . Son segundones a los 
que se les da la oportunidad de hacer algo 
grande, También me basé específicamente 
en los personajes animados de Warner 
porque sus personalidades son 
inconfundibles y cómicas». 

Algo evidente si uno se da cuenta 
de que Jim destaca ante 

todo por la calidad de su animación,, 
remíníscente de esos años locos de los 
cortos animados de Chuck Jones y Tex 
Avery. De hecho, cada sprite estaba 
minuciosamente dibujado a mano 
primero, redibujado después en acetato y 
finalmente escaneado. El mismo proceso 
de la animación tradicional, que se empleó 
también en los bellos fondos de cada 
nivel, repletos de cuestas y giros para 
darla sensación detri dimensional! dad. 
Este énfasis en la animación tradicional 
suponía que el peso de construir ese 
mundo recaía completamente en los 
artistas. 

«Recuerdo los días en los que solía 
hacer todo eE arte en papel cuadriculado, 
píxel a píxel», rememora Da ve Ferry, 
programador y diseñador de Earthworm 
Jim y su secuela. «jFue una gran época 
porque permitía a artistas sin talento 
(como yo) salir del paso! Una vez que 
la animación se puso seria, ya no tenía 
dónde esconderme, y durante los años 
siguientes los inútiles como yo tuvimos 
que dejar los lápices y admitir nuestra 
derrota. Así que contratamos a los 
mejores (Níck Bruty fue mi socio durante 
años), y en Virgin montamos un núcleo 
duro de animadores liderados por Mike 
Díetz, que incluso tuvo en un momento 



ebb Jim llego en el momento 
más dulce de la generación 
Sega y se hinchó a premios?? 

DAVEFERRY 


dado a animadores de Di sney trabajando 
para el para Ataddin, La verdad, un 
animador del montón no podía competir 
con eso. Pero a los jugadores lo único 
que les importaba es que querían ver 
esos gráficos asombrosos, entretenerse 
con esa animación fluida. Creo que fue 
entonces cuando convertimos en requisito 
teñera animadores y artistas de primera y 
ya nunca volvimos atrás. Me encantó esa 
época, porque aprendí muchísimo sobre 
animación de nuestros chicos». 

Aunque Dave Perry y su equipo eran 
los responsables de la programación 
y el diseño, a TenNapelse fe permitió 








£ Caía sprite se pinta ba ea 
acelaü anta da ase anearse 
Id Hamacan Aniinnljau. 


contribuir al enfoque general del mismo, 
una oportunidad nada habitual para un 
animador. «Se me dio el papel de definir 
lo que el personaje podía o no hacer. 

No era nada oficiaE, pero en general 
me encargaba de definir quién era, 
mientras el equipo me contaba qué iba 
a hacer. Recuerdo que Nick Bruty estaba 
diseñando un nivel endiablado, y de ahí 
surgió mi idea de convertir a Evil the 
Caí en el malo princial. Había mucha 
experimentación, mucho ir y venir de 
ideas. No recuerdo haber impuesto nada, 
o que me impusieran algo a mí. Todos 
trabajábamos con la misma meta en 
mente: jhacer un juego enomney tratar 
de meterlo en un cartucho demasiado 
pequeño I» 

La idea de meter diferentes vehículos 
a lo largo de la aventura ¡desde cohetes 
a batiscafos) surgió durante el desarrollo. 
«Decían 'necesitamos que monte en un 
cohete'y yo dibujaba un motor de avión. 
Tenía que ser pequeño para que el sprite 
no ocupase mucho espacio, así que el 
vehículo principal de Jim pasó por varías 
fases, pero ahora no puedo imaginarme a 
Jim sin él», explica TenNapel. 

E arthworm Jim salió en 1994 para 
Sega Mega Drive, mientras que 
i a versión de Super Nintendo 
vio la luz en 1995. La versión de 
SNES era la más estilosa, con 
planos de sera II extra en los fondos y 
más animaciones para los personajes, 
pero Fe falta el mítico nivel 'Intestinal 
Di stress' por problemas de compresión. 
Tanto Mega CD como Windows 95 
recibieron una 'Edición Especial', con un 
nuevo nivel, 'Big Bruty', y una animación 
mejorada con más cuadros, además 
de otros extras y una banda sonora 






remezclada desde cero. 

Todas las conversiones para portátil, 
sin embargo, vinieron de manos de otras 
compañías. Eurocom sacó una versión 
para Game Boy de pobre manejo y 
huérfana de niveles. También de una 
para Game Gear que no era más que 
el mismo juego de Game Boy versión 
pinta-y-colorea,todavía más desastre en 
lo jugable. También llegó un port a Game 
Boy Advance que, aunque tenía buena 
pinta, adolecía de un Jim lento y bobo 
como ninguno, convírtí en do los niveles en 
desafíos Insufribles. 
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I nevitablemente, el final de los años 90 
trajo consigo una legión de plataformas 
tridimensionales, así que sólo era 
cuestión de tiempo que Earthworm Jim 
diese el salto a ta nueva dimensión. 

Para entonces, Shíny ya era propiedad 
de Inter pía y desde hacía tiempo (1996). 

El problema es que el equipo estaba 
ocupado con MDKy fue el nuevo estudio 
VIS Interactive el encargado de meterte 
eje Z a nuestro invertebrado héroe. Penry 
y compañía actuaron como consultores 
creativos. «Cuando ya nos habían 
encargado producir el juego, me mandaron 
a Shiny como parte de un equipo 
encargado de trabajar con Perry y sus 
creativos para desarrollar el concepto de 
la nueva versión», rememora Kírk Ewíng, 



La recepción del. juego original no 
pudo ser mejor, tanto entre crítica como 
público. Lógicamente, eso provocó el 
desarrollo de una secuela que, si bien no 
era tan memorabl e como el original, no 
desmerecía sus virtudes. En esta ocasión, 
a Earthworm Jim le acompañaba Snot 
[literalmente: 'moco'], una masa viscosa 
verde que te servia como paracaídas y le 
ayudaba en su constante plataforma o. 
Aunque la base del juego seguía siendo 
una mezcla entre corremata y plataformas, 
la variedad de situaciones poco tenía 
que envi diar a la de su predecesor, con 
misiones que iban desde evitar que 
defenestraran a los sobrinos de Peter, 
hasta manejar una salamandra ciega que 
tenía que participaren un concurso de 
preguntas al final del nivel. 

La secuela también tuvo sus 
conversiones a Playstation, Saturn y PC 
en 1996. Las dos primeras añadieron 
secuencias en 9D en la intro y al final del 
juego, mientras que el PC presentaba 
mejores gráficos y sonido, pero perdía 
un nivel, 'Lorenzo r s Soff'. Curiosamente, 
solo los europeos recibimos la versión de 
Playstation. Seis años después, Game Boy 
Ad vanee recibiría un port con tos mismos 
problemas que su antecesor: controles sin 
respuesta y lentitud exasperante por parte 
del anélído. 

Dave Perry no duda de que el atractivo 
de Earthworm Jim obedeció a su salida 
en el momento oportuno. «Jim llegó en 
el momento más dulce de la generación 
Sega y se hinchó a ganar premios a Juego 
del Año. Estuvo en el lugar adecuado en el 
momento justo. Creo que tuvimos mucha 
suerte de haberlo desarrollado cuando 
lo hicimos, Mi opinión personal es que 
el personaje mostraba una característica 
muy interesante:era a la vez débil 
(como lombriz) y fuerte ¡con é traje). La 
combinación de ambas posibilidades nos 
daba todo tipo de opciones para hacer 
cualquier chifladura o chiste que se nos 
pasara por la cabeza». 



a | SME Si J uq ar cisnn u na 
$a aman Ira a'sga: busca ags 
a si b i!as¿ ib 3:$ de ¡nv. 



director de Earthworm Jim JD. 

Pero esa nueva versión se complicó 
más de lo previsto, algo agravado por 
la presencia de un nuevo equipo de 
desarrollo. «Fue una pesadilla:nuestros 
grafistas no tenían experiencia con 
software 3D, e tnterplay permitió que otro 
equipo hiciese el juego en 3D, que nuestro 
equipo odiaba», apunta Perry. «Estábamos 
en tierra de nadie: la industria apuntaba 
al 3D, nosotros solo sabíamos de 2D y 
digo f soio r porque era 2D de verdad: con 
lápices y acetatos. Nuestros animadores 
nunca dieron el salto a las 3D, sino que 
se pasaron a la plastifína e incluso hoy 
siguen trabajando con stop-motion». 

También resultaba difícil definir el 
aspecto que tendría un Jim tridimensional, 
una de las muchas razones por las que 
el juego estuvo en el limbo 

» del vaporware durante tres 

años. «Es muy difícil gestionar 
^ proyectos así, donde hay 
tanta gente con una opinión a 
™ considerar: el editor, el dueño de 
la franquicia, los fansy nosotros, 
los desarrolladores», prosigue Kirk. 
«Recuerdo, por ejemplo, que el modelo 
3D final pasó por ocho versiones ► 



jü F‘C| La versión para PC üe 


turtim-ürm Jitti 3S7te ¡ib mEjoris 
grálicssqiií a Je N64, po-jn 
ninguna ¡TiBrenca más.. 




Si eras un personaje famoso d e 
videojuegos en los 90, tenías bastantes 
papeletas pera salir más temprano 
que tarde en tu propia serie animada 
* televisiva. Earthworm Jim visito la 
pequeña pantalla en 1995, y Universal 
hasta tuvo la deferencia de consultar 
con Doug TenNapef algunos aspectos de 
la adaptación. «Tenía una capacidad muy 
limitada para revisar guiones, y diseñé 
muchos de los personajes de fondo y 
del reparto adicional de cada episodio», 
explica Ten Na peí. «Universal me invitó 
a participar en cada segmento del 
programa, algo rarísimo en este sector. 
Incluso empezaron a pagarme por 
voluntad propia,cuando no había nada 
en el acuerdo que 
les oblígase a ello». 

A Jim, inspirado por 
los Looney Tunes 
originales, se le 
dio mejor el sallo 
a látele que a 
Iñs 3D, y disfrutó 
de 26 episodios 
de locurón 
desenfrenado, 
repartido en dos 
temporadas [oen 
los DVD con la 
serie completa). 
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MHLICE 

Cuando un título pasa años en el 
infierno del desarrollo infinito, mal 
asunto. Cuando encima salta de 
generación mientras, peor. Matice 
pecaba de los tres grandes detectes del 
3D: niveles malos, estética olvidable 
y, por supuesto, cámara epiléptica. 

No era un mal juego en el fondo, pero 
naife le hizo destacar en un género con 
problemas de superpoblación. 


PITFHLL mm 

Fítlall Harry se pasó a los cocodrilos 
en 3D con lost Expedirían y Big 
Aftventitre. juegos comida china : no 
está mal te quitan el hambre, pero a la 
media hora es como si jamás hubiesen 
existido. Eso sí, hay que reconocerles 
que supieron adaptar muy bien las 
señas de identidad de los tiempos 
Atarí de la serie original: trampas y 
balanceos bien convertidos al 3D. 


mm 

Bubsy, como EWJ[ nació cuando todo 
el mundo pensaba que tener una 
mascota era la antesala del colchón 
de billetes. Un gato chusco con 
camiseta. Aja. En Sega Mega Orive 
ya se notaba que no tendría mucho 
futuro, pero cuando salió aquel horror 
que era Bubsy 30 a medirse con Super 
Mario 64, supimos que caería en la 
mendicidad y la mala vida. 


mm hnh mi ■ 

El probjema de los aliensfünky es que 
se quedaron atrás musicalmente. En 
tiempos de SegS Mega Orive sí, todos 
escuchábamos hip hop Mero. Pero 
cuando dieron el salto a Xbox, a pesar 
de respetar los conceptos originales, 
su público había crecido. Toejam And 
Earf Wsolo habría funcionado sí en 
vez de Mission To Earth se hubiese 
fiiamado ítageAgainst The Machine. 


SONIC THE HESEME 

Aunque tanto Sonic Adventure como ía 
serie Sonic Heroes fueron juegos más 
o menos decentes, tenían una cámara 
para echarse a llorar. EE erizo fue a peor 
con Sonic The Hedgeiwg en Xbox 360. 

Y Sonic Unieasited -conceptos bobos 
aparté - -tenía un pase excepto cuando 
te obligaba a jugar en 3D, demostrando 
que ciertos personajes deberían haber 
seguido en su dimensión original. 


SHUIDW THE HEDEEHOE 

La versión RobertSmith de Sonic se 
las apañó maso menos en Adveníate, 
pero la Sega que le dio su propio juego 
estaba borracha: un título de tiros con 
un sistema moral en un juego de una 
submas cota. Añadidle unos controles 
patéticos y tenemos todo lo que ha ido 
mal en BioWare en Eos últimos años 
multiplicado por un millón. Vují Naka, 
¿por qué permitiste esto? 


FE9CCEB 

Rebañar el fondo del barril de las 
licencias, en eso estaban pensando 
cuando decidieron convertir a 
Froggere n una aventura 30 con aíres 
zeldescos. Frogger's Grcet Qnest 
y Ancient Shadow son dos títulos 
capaces de generar pesadillas a toda la 
redacción. Leche, sí hasta los remakes 
que hemos visto del juego original en 
3D no tienen ni pizca de gracia. 


ÍM THE KRNCEÍDO 

1) Animal antropomórfico. 2) Con 
ropa. 3¡i Y habilidad divertida para 
los crios. El Manualde Mascotas 
Cometerás pura Torpes aveces pare 
cosas como este canguro peleón, Suyo 
primer juego vendió más de io que 
consideramos decente para un título 
pocho. La secuela, gracias a Mario, 
puso a este engendro en su sido. 


HHffiN 

La serie Pac-Man World nos parece una 
idea contra natura, pero el Comecocos 
tenía un par de ideas buenas en este 
paso a la aventura tridimensional, 
como los laberintos ocultos. Nunca 
entenderemos por qué en Naneo 
decidieron menospreciare! concepto 
original para decirse «jo, cómo motaría 
Pac-Latid en tres dimensiones, ¿eh?». 


ClflSH BflNMODf . *' 

Bandicoot lo hizo muy bien en Ea 
Playstation original pero el paso a 
las 3D puras y abiertas de Twinsanity, 
Crash Ot The Tiíons y Miné Over Mutant 
generó títulos menos brillantes de lo 
esperado. Eso sí, el bichejo es una 
de las pocas mascotas que todavía 
conserva algo de gancho, así que no 
descartemos verle de nuevo. 


Entre los maravillosos Iflmion y el 
entretenido Mickeys Witd Adventure, 
ei ratón más corporativo del mundo 
entró en !as3D de la mano de uno 
dlesus popes: Warren Spector. Epic 
Mickey rebosaba buenas ideas, pero 
esa maldita cámara... La secuela fue un 
fracaso en ventas que jubiló a Spector 
e hizo que Disney decidiese abandonar 
las superproducciones. * 


CHIME FEENAmEZ V 
EEIWHEIT 5CHNEIIEI 

Cuando salió Castievama 6 4 Carrie 
y Reinhardt heredaron el manto de 
los BelmoFit para matar vampiros a 
latigazos. El problema es que veníamos 
de Eos Castlevania de 16-bit, y este juego 
tróspido de N64 decepcionó a todos. 
Tuvimos que esperar una década hasta 
Mercury Steaiu y lords ofShadow. 
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distintas antes de encontrar una en 
la que todos estuviésemos de acuerdo. 
También había muchos elementos 
previos que no se traducían bien al 3D 
(ei látigo gusano, por ejemplo). Pasamos 
demasiado tiempo trabajando con esos 
eI emento s r y no si em p re c on se guía m os 
que fueran satisfactorios. Eanhworm Jim 
JDfuemi primera experiencia trabajando 
en una secuela de una megafranquída y 
encima tenía que dar el salto dimensional. 
No fue fácil para nadie». 

Al final, muchísimas ideas se quedaron 
en el tintero como consecuencia de un 
desarrollo tan prolongado. «Todavía tengo 
cajones llenos de bocetos de niveles y 
enemigos para e! juego», se lamenta Kírk, 
«Me arrepiento sobre todo de no haber 
aprovechado mejor al reparto original. No 
repetiría la experiencia. Eso sí,creamos 
una Earthwomn Kim, como prometimos 
desde el primer día». 

Incluso entre tantas dificultades, 
quedaron momentos 
memorables. «Lo que más 
me gustó fue trabajar con I os 
actores de voz», expía ica Ewing. 

«Cuando Dan Gaste lia neta 
[Homeren iosSimpson] llegó 
para ponerte voz a Jim, nos 
quedamos mudos. ¡Por poco 
tiempo, porque estaba como una 
cabra!». El resultado final no es el 
peor plataformas 3D de primera 
hornada, pero es cierto que el Juego 
tenía problemas con los controles, 
la cámara, niveles nada inspirados... 
Aunque sí hizo un trabajo decente 
al conservar el humor marca de la 
casa. Ewing no elude la pregunta 
de qué saltó mal, ni la respuesta 
evidente: nunca se pensó para que 
funcionase en 3D. «Earthworm 


Jim era puro 2Den todo: fondos, 
animaciones, reparto, todos conviviendo 
en un loquísimo mundo animado que 
no podía traducirse correctamente a las 
3D. Tuvimos que probar y desechar cada 
elemento varias veces. Si por mí hubiese 
sido, habría hecho algo más parecido a 
Abe's Oddysee. En todo». 

El juego no fue muy bien recibido, 
menos aún cuando tenía que competir 
con Joyas como Raynnan 2 y Super Mario 
84. Ewing admite las críticas. «No fue todo 
lo bueno que debería. Adoro los primeros 
juegos y quería hacer algo mejor. Las 
críticas me las tomo en el contexto de lo 
que era posible entonces y para aprender 
de mis errores. Eso sí, desde entonces le 
he pasado el juego a un montón de crios y 
les ha entusiasmado. Los niños pequeños 
son así de tontos». 

El 3D no fue el único problema de 
La lombriz. Tuvo que protagonizar un 
Juego de Game Boy Color llamado 
Earthworm Jim 2: Menace 2 
The Gafaxyen 1399. Una cosa 
sin inventiva, más de recoger 
monedas quede recorrer 
el mundo. Malos niveles, 
controles nefastos... Un desastre. 

B l gusano fe tocó volver 
bajo tierra y colgar el 
supertraje, resurgiendo 
de vez en cuando para 
hacer cárneos en Juegos 
corno Bgttíg Arena Toshinden 
(PC) o participar como personaje 
fuga ble en Cíayfighwr 63 W. Un 
par de veces creimos que volvería 
(en 2093 se filtró arte conceptual 
para un juego de PS2/Xbox). 

En 2006 una versión para PSP 
llegó hasta la fase de desarrollo 


o PC| Eartfiwúrm Jim 3l? sd ir¿ 
Tres-aíras 2G dEsarra^a E r Esalada 
n: deá es ni Gris a nad e n i s q uvera a 
sus creada res. 
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2 a Jim y a sus 
uillanos en H5 minutos con 
Fleetwood fdac de fondo! ?? 


n |G stb Gearl La ve rsc n 
a» -calüf de’ n sí así: partdE 
3 4 tí Bayeta un 
J.'.'Ttod avia p e srqu e b I 
íHüfiDC rara. 


¡> ÍGa.TiE B=y| ¿CÉ ir a jua ga e a 
Bertfnwim Jim cur¡ saiadas 
!i alan es d ¡spanib fes? Pues ir-al 
BT.!va sajag ar. 


& ÍG E A| Ada ramas a GE A 
a ara as era cama un a 5 NES 
p arta i!, pera Etwthwor/it Jim 
se q u ed a sá e en 5a a pa re rufa. 


TENNAPEL 

y, aunque las primeras capturas sugerían 
un remake det original, se nos prometió 
que sería una nueva aventuras con nuevos 
escenarios, poderes y movimientos. Pero 
la mala fortuna económica de Atari detuvo 
el desarrollo, Con la salvedad det reciente 
remake en HD del original para XBLA 
y PSN, no parece que vayamos a ver 
más del gusano en un futuro próximo. 

«Es algo que hemos hablado muchas 
veces, pero todos los miembros del 
equipo tenemos carreras propias que no 
podemos dejar de lado», remacha Perry. 
«No es que no pueda suceder nunca, 
pero síes imposible ahora». 

El legado imperecedero déla saga 
persiste enjugadores de todas las edades 
y en los corazones de sus creadores. «Mí 
trab ajo es crea r a rte para el públ i co, y 
Earthworm Jim recibió el cariño de mucha 
gente, más del que creo merecer», comenta 
TenNapel. «Va más allá de mí. He hecho algo 
que tiene vida propia y que se convierte en 
algo más allá de mis capacidades artísticas. 
Me hacefefiz haber formado parte de aigo 
que ha ilusionado a tanta gente, y soy 
consciente de que a lo mejor es irrepetible. 
Nunca esperé que tanta gente compartiese 
mis gustos y mi sentido del humor. Viví el 
momento perfecto no solo para crear a Jim, 
stno para que la gente lo disfrutase». 

Gracias a Katherine Garríer 
de Rocketworm (www, 
mcketworm.com) por las 
ilustraciones y sprites para 
el artículo. Y a Dave Perry, 
Doug TenNapel, Kirk Ewing 
y Mike Dietz por su tiempo. 


I 








v MD Olio hócele porque 
si para entrelineante 
axp Id ra n do al p ers ¡hi rijo. 




fMD: Más bocal os dB prueba Es 
¡ti' pa il.i nía s og uir a.üp eri n® lil ilí d o 
can dHa reñías cusas que pue das 
Im ca r t q n -.l pa rsuriaj a p ara no 
asi anua ría y acahar :l ib ujá nü nl<B 
• ifir-p rédala misma n : a na ra. Va ri os 
ila asi es d ib lije s está n b asa do s en 
hócelas do Doug, que a su vari os 
basah a e n vi ajas yu ias d e pe rson aje 
de Warner Bros. 


M D Esle b nc el o a ra p ara 
u na poso rio pa ni da pa ra u na 
i anima s ¡o n d a J in» pa ra u n a nu nc ¡o 
■ televisivo d?l ¡napa Al final 
le mili e a nin¡a lid d a Ji ni yol pean do 
J la cá mara con su látiy o-ca biza 
31 pan ion do rio e si ■ ¡¡rayen 


u MD : cura bcrcslo La misma,. me 
divertía dibujando a Jiña Es mi 
persnnajB genial pare dibujar. 


o r.," 0 Más parabalas de 
Ji ¡m. Para e rítele norme 
casi seguro que iluranle 
alguna re un ion aburrirla 


'■ MD: Bocetos con ce píllales 
para ver qué oosas po dia s ha ce r 
can su parle de gusano 


e MB: Más dibujos-da ni 
c ua de rno No b ran pa rauad a 
c miorelo . es q no ¡i simia ha 
nzu oh o d iliu ja nd □ a Ji nt cad a 
vazquB pedia. J 


Doug TenNapel y Mike Dietz explican las distintas e 
grafismo y los personajes nel 
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CRITICAS 

» ANALIZAMOS JUEGOS NUEVOS QUE CONSERVAN LA ESENCIA DE LOS CLÁSICOS 


Rayman Legends 

VAMOS RAYMAN SAL A BAILAR, QUE PARA NO TENER TORSO LO HACES FENOMENAL 

» RAYMAN LEGENDS «2013 » Wll U (versión comentada), PC, Playstation 3,XBox 360, Vita » UBÍSOFT MONTPELLfER 



Es muy, rrnjy complicado determinar qué 
tiene que tener un juego de plataformas pa ra 
que lo consideremos un clásico. Al fina¡j y como 
varia rites visuales o temáticas hay tantas como 
casi tantos juegos er ios catálogos os las cor solas, 
posiblemente todo se reo uzea a ora cuestión 
ce rttmo. El diseño de bs niveles deben llevar al 
jugador machacando a toca vebebae botones de 
salto y ataque cor una palpitación interna, imposible 
de desentrañar con palabras. Es el ritmo que 
mueve los engranajes de bs Suaer María clásicos, 
ce ¡os Donkey Kong, ce Suaer Mea*. Boy, y ce bs 
nuevos y extraordinarios Fiayrnan en 2D, primero 
Origins y ahora este Legends. Esta nueva entrega 
de las aventuras del descorporeizado héroe francés 
tie ne ese ¡e-ne-sais-quci cu e saracteriza a bs 
clásicos, y que en el segundo ce bs cinco mundos 
cue vertebran su aventura ya tiene ai jugador canco 
saltos de gran precisión, atacando sin vacilar a los 
e n enicos y ex plora r c o ca mi nos sec u rcar ios e n 
todos los niveles, tales la naturalidad con laque se 
despliegan en cantal la. 



o Muchas de lo i gii orr iy os fin ala s, can las qim al juega nd guie re man e ib 6 d b &h oale r ' a 
veces, da th colar de naves sin navasl 1c harán sudar sangra. Camn da ha datar. ■ 



Inteligentísima mente diseñado para que la curva 
de aprendizaje sea cura, per o asumióle, físyman 
Legends esconce a lo largo ce sus mundos unas 
peeueñas criaturas, los Lums. cue hay cueir 
encontrando para desbloquear sucesivos r ive les. 
Naca nuevo por acui.comono hay naca realmente 
nuevo en Legends. pero el juego distribuye a los 
Lums de tal manera cue salvar a unos pocos es 
sencillo, a unos cuantos algo más peliagudo, y 
salvar a todos bs de caca nivel pastante are lo, 
ya que habrá cue solucionar diminutos puzzles o 
salvar abismos con pericia y coordinación no a! 
abanee todos ios jugadores. Cada nivel respira una 
identidad propia, y aunque este sencillo esquema 
se repite una y otra vez fuños cuantos niveles, 
riás un jefe final, más una especie ce carrera 
musical ceüc¡osal. la variedad ce las pruebas y la 
personalidad ce cada fase impide cus la aventura 
sea mínimamente repetitiva. Bu-era culpa oeelb 
b tiene el dele bao aca Paco gráf Ico del juego, 


h ere ce roce La mejor tradición ce la barde desdinés 
francesa de humor reciente, caricaturesca y con aire 
de dibujo animado, y cue dota ce una asombrosa 
expresividad a cada uno ce los personajes y. sobre 
todo, de una impronta úrica a cada nivel. Creednos: 
es el ju ego a ctu al del g é re ro cor m ajoré s grá freos 
de este año. Poca broma. 


Toco silo, con La increíble guinea de 
unas cuantas docenas de niveles ce Origina 
des bloc Lea oles, une oopera tivo diver t bis imo 
faurque sob en bcall y un desafb que dura meses. 
Porque entre cue encontrara todos los Lums es 
ura bcura. cue los niveles son extremadamente 
rejega bles y que de momento, Ubi Soft sube 
nuevos niveles exclusivos durante 24 horas a ritmo 
diarb, hay Rayman para rato. Y por nosotros, que 
lo siga habiendo. Uno al año si puede ser, Ubi. 

Que esto es loque nos gusta, rolos misteriosos 
enmascarados del Medioevo. 


» Na sala da W.ij-r.'i.+,'i vi-A: ¡.^jwÍs. P rra da s ju ya r c o n b I na i iy ún de sus Ir untura d» para 
lamhién con cuaIq iiíb rn da ais amigos. Caí'hios cosméticos. para ah. 


»EL diseña da par son aja s, soh ra 1 nd o d a I bs a ne mi gn s, bs c onsisl anla manía de lis ¡a so, 
hila i anl a y c on mi asi ¡la ca na a n h¡ pe rase pra so yu a n os y usía ria ve r más a me mi da I 
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CUHllTRS nOUEDRDES, V VO qUE UIEJO 


Need for Speed Rivals 

SUPERAR A CRITERION ES POSIBLE 

» MEED FOR SPEED RIVALS » 2U13 » XBGNE r PS4 r PC r 3&0 r PS3 » GHOST GAMES/EA 


Dentro de unos a ños estaremos ha bla ndo en 
Futuros Clásicos de Afead for Speed Rivals, porque 
asi de fuerte ha empezado la nueva generación, 
con 1 titulo 1 que todavía tiene respeto por las 
esencias del arcadey la burrada gasolinera sin 
contemplaciones. 

Normal, si consideramos eos este retorro a la 
autopista c & la glor ia ce Need for Sceed viere de la maro 
ce ur nuevo estudio compuesto al alimón oor la gente 
es bs qecertes Shi.ñy casi todos los araress nombres 
ce! Criterior ce Bamaut Paiadise, HotFUrsui ry Mes r 
Wanted Lo bueno es que Qhost ha sabido entender b 
que Criterbn estaba haciendo regular i.Víccr LVenredera 
poco más que ur Bumou t del Barrio es Salamanca] y ha 
desmontado cada elemento para crear era máquina es 
adrenalina con convenciones clásicas. Que en 2013, por 
eje mpb, los coc h ss r iva les t s r car bar ra s e s v ica y era 
be las bases del juego sea era especie es Síreer Fighter 
a 300 por hora, es era museta -es b muy ic ual cus le car 
a Qhost los convercbnalismos modernos. 

Estamos arte ur juego sr el que cada i ir s a es diálogo 
supura si ergrish macarra de bs yo cortra el barrio 
och enteros; sr elees los cochss ss sseuosr ataques 
espaciales, hadoukens de tunero. Donde bs pibtos 
¡legales sor malotes y la policía entrencen la Academia 
bs Satán. Pero, y esto es importarte, coree todos bs 
avances de bs últimos aros sedoblegan sr ur origami 
□ s a sfa Sto a I roj o y er lata! es astii Lacios. 

Ei nulti jugador, ssa mabita placa es I presente. acu i 


ooeracomo una for ma de añadir caos a las partidas: 
Rivals rotisrs mu ¡ti psr ss. sino que junta a ssis 
jugadores en el mismo mapa mientras cada uro se 
echa su sirgls icón sus rivales, sus policías y su propio 
y entreten ido caosl cor lo cus te olvidas ce silos. Ss 
convierten sr presencias distantes con las cus ro 
rts race ¡oras (en espectros es Denwn's Seáis, si as i b 
prsfisrsr! hasta cus sss ruido de fondo de rsserte ss 
■cruza sr tu camino e irrumos en tu oarticular momento 
soltándote un t su na ni de velocidad y metal chirriarte. 

Es caos, es emergencia, es ura revolución cus surge 
cuando menos te la esperas i hay ur mapa psro, ¿la 
verdad? Nadie mira si mapa. Qhost b tiene tan claro 
cus hasta ha puesto el acceso al mismo a ur botón os 
distancia y el juego ro se pausa mientras b miras. 

Idas aúr: incluyen contenido como pera dar semanas 
de s r t reten i mi erto. y desafies para con plet is ta s cor 
otro añadido cabrito de los Seáis: si tumban tu coche 
artes ss cus vuelvas a tu guarida tras haber cumplido 
tus misbnes.. pierdes bs puntos de velocidad. Y la 
vebeidad sor las almas de los pilotos de Rivals, cor la 
qu s con ora s coc h es y ataqu es espse ¡a les y mejoras. 

Er tiempos sr los cus tocos bs juegos de ia nueva 
generación presr omero por venderte ur titub mediocre 
a piezas, fírvais ofrece de partida uro os los juegos más 
completos de bs últimos años, er el que cada segundo 
invertido acaricia la suprarrenal del jugador. 

Y s¡. gréf barriente quita el rico, pero eso es lo ce 
meros. 
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Papers, Please 

EL PROCESO 

» PAPERS,PLEASE »2013 » PC »LUCASPOPE 


El muy indi Lucas Pope está creando poco a 
poco un personalísimo universo distópico en el 
que resulta difícil mantener la esperanza en la 
Humanidad. Cor Tde Repobiia Times indagaba er las 
relacbnes orwel lia ñas entre prensa, cocer y sociecac. 
mediante un juego que ros pone en el incómodo papel 
de ur e¡rector ce periódico oor tirantes, presto a la 
manipulacbr, er necio de ur país democrático sólo er 
el nombre. Podría haberse llamado España 2013. Con 
5 Degneesof Sabotage, su pieza cara el Lucun Daré 
23. tocaba con mucha más franqueza La tensión que 
c ir cu r cica a SpU ,nfer Ce!!, 24 y Zerc Dark Tur ry: hasta 
qué cu rt o e I tonteo de u r E stado cor el fa scismo de 
panóptioon y vigilancia ¡legal es necesario para corterer 
el terrorismo. 

Es. sr parte, el tema de tordo del increíble Papéis, 
p lease, ur juego que nos coloca er el papel ce guardia 
fronterizo sr ur país roto sr dos por una guerra civil 
ert re ex tren is mos. N uestro anón ímo avata r t iere fa mi lia. 
gastos en cómica y alquiler icu e. como decía Henry 
Vliller, equivalen a luchar contra un ejército de fantasmas: 
es imposible vencer] y ri siquiera ocupa ese trabajo por 
propia voluntad: el estado tota litar b ce Arstotzka lur pais 
que parece sal ido de bs re latos de Slawomir Mrczekl 
le ha designado por bteria laboral. Cada dia, el Estado 
le paga por pasaporte revisado y le pe ral iza si ¡rfrirge 
las reglas. Caca dia, el procedimiento burocrático para 
controlar las entradas de ciudadanos se ralentiza ur poco. 
Caca oía. ¡as posibil¡cades de que tu familia pase hambre, 


os desahucien, aribe ia enfermedad en los pulmones de 
tu hjjo, aumenta ur poquito mise tras el tiempo parees 
detenerse. 

El problema es cus Papéis, Please re es sólo tu 
crama humaro. Las tersores ertre la vecina Kolechia 
y Arstotzka suponer que al menor descuido alguien 
se salta la barrera y se inmola llevándose soldados por 
Celarte-cor el agravante, tar egoísta como ir evitable, de 
que han acortado tu jorrada: vas a cobrar meros, eres 
la victima invisible del atentada-. En ia cabina escuchas 
historias dramáticas, pero saltarse las normas oestraza 
tu s ingresos y a t u fa mi lia. A ses ¡nos a los que no puedes 
setene r legal mente-aunque sabes que son culpa bles, 
pero tienen bs papeles er regla- se cruzar cor familias a 
lasque ur error cordera a la separador ertre f norte ras. 

Sobornos, extorsiones, crimen, contrabando, 
terrorismo, favores políticos, errores cor el estrés de 
procesar más y más inmigrantes... Por la cabina de 
Paper, Písese por tus manos y tus herramientas para 
ejercer unas exigencias -caca dia oel juego más carentes 
de ser tico, desfilar tocos los victos o el peor de los 
totalitarismos: el de la burocracia, que carece de alma e 
¡tíeologia, cus sólo se preocupa por sellos y porque todo 
esté er regia 

Pacéis.. Please es ura máquina de devorar esperanza 
e iroc érela. ur espejo oscuro de caca jugador, ura oda a 
la ciudadanía triturada er bs engranajes de La socrecete. 
.Ptcers, P,'sesees el juego del a no, y no hay ura forma 
■correcta de jugarlo. 


ht KüEMlitK i2^ 



































CRITICAS 

» ANALIZAMOS JUEGOS NUEVOS QUE CONSERVAN LA ESENCIA DE LOS CLÁSICOS 






Space Rocks 

ENSALADA DE COLORES EN TU VCS 

» SPACE ROCKS » 2013 » ATARE 2&Q0 » DARREL SPICE Jñ. f ATARE AGE 


Aya tbiiIb maula reta flsícraúíy 
no ti en a ii ari a d a e i|io ti ,il, h asi a 
quB Id priiahas- 


¿Qué necesidad hay de otro cton de 
Asteroids? Quizá ninguna, pero el hecho es 
que Space Rocks es la versión ^definitiva* de 
Asteroids en 2600: se mueve muy bien a pesar 
déla cantidad de sp rites de diferentes colores 
que hay en pantalla, sin apenas parpadeo, 
y no falta el ovni que aparece cuando casi 
hemos limpiado el área de juego. Pero además 
tiene algunos suculentos añadidos: selector 
de imagen en color... o en blanco y negro, 
con los sp rites dibujados con lineas en lugar 
ele colores sólidos, a imitación del Asteroids 
vectorial de arcado posibilidad de jugar con 
baria de energía (es decir, puedes ponerle 
un «escudo protector-»: a tu nave, como en 
Biasterddsy. enemigos de final de pantalla que 
no se limitan a disparar (como el ovni), sino que 
además te persiguen (como en MneStorm de 
Vectrejí): y modo ele dos jugadores c el alterativo 
o competitivo Disponible en cartucho físico a 
través de Atari Age: los juegos de la tienda no 
son precisamente baratos, pero es que este 
tiene mucha chicha. 




^ Casi c na i cuín añ re- il a sp u bí d e 
i-ii calilla al merca do. ¿a signan 
h ac ¡bu Ií ¡ii og oí e n c arm chop ara 
VCS.Para Hipar. 


Relentless 

OVERSCAN + VELOCIDAD = JUEGAZO 

» RELEFtfTLESS » 2013 » AMSTRAD CPC » AXELAY REXBENG TQITOJERRY 



Es el |uego con el que Axelay ha 
participado en la última competición de 
juegos de l&K en formato ROM para Alustrad 
CPC. Se trata de un arcada de naves de scrcil 
horizontal rapidísimo [para loque estamos 
acostumbrados a ver ene! ordenador de Alan 
Sugarl, con werscany una estética que se sale 
de le común: sí, es espartana y pccc variada, pe re- 
cumple cc-n loque se espera de un shocter de 
este tipo. El objetive no es pasar de ~a.se para ver 
linos gráficos espectaculares en la siguiente, este¬ 
no es una déme, sino hacer cuantos más puntos 



los enemigos de una oleada. Es decir, se trata de 
jugar por jugar, sin ots expectativa que no sea 
exprimir nuestros reflejos al máximo para darle 
en los morros a los colegas cc-n un high seo re 
que novan a alcanzar ni en sueños- Lo de tener 
los reflejos bien entrenados es vital, porque les 
patrones de ataque de ic-s enemigos cambian 
entre partida y partida. Disponible, en formato 
ROM y como imagen de discc, en www.octoate. 
de. Si acabas de hacerte con una rembeard como 
las que han -abricado recientemente YVilco o Cent 
Pcur Cent, este es el juego ccn el que tienes que 
estrenar el dispositivo. 
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Lock'n Chase 


GUIJA CON EL ESPIRITU DE DATA EAST 


» LOCK N CHASE » 2013 » MSX >> MICHEL LOUVET / MATRA CORP 


Con Lock'n'Chase sucedo 
como con Space Rocks\ 

¿hacía falta otra conversión de 
un clásico? Los remakes sólo 
cobran sentido cuando aportan 
algo sobre la idea original: Space 
Rccks lo consigue, y esta revisión 
d e Loes n Chase... tamb ie n. 

La primera encamación de 
Lock h 'Chase (Dat a East. 1961;. 
es un arcado laberíntico de 
pantalla estática e inspiración 
pacmaniacaen los que priman 
más los reflejos paia regatear a 
los enemigos, que aprenderse 
los recorridos óptimos y la IA de 
los f ant asm as. Amb os j u s gos 
se diseñaron para funcionar 
sobre un monitor colocado en 
vertical, y eso ya suponía un 
handicap de cara a hacer una 
versión doméstica: el otro era 
lograr un gameplay rápido que 
conservara algo del espíritu del 
original -cosa que el port de.Atari 
2600 conseguía a duras penas, 
mientras que el de Intellivisión 
estaba bastante más logrado-, 

E! desarrollador de esta versión. 


ívlichsl Louvet, ya publicó en 2012 
un remake para Colecovision. a 
través de CollectorVisbn (la de 
CBS era la única grande de las 
consolas de segunda generación 
que no contaba con este titulo en 
su catálogo;, que capturaba la 
esencia del arcado, sin más. 

Feto en este port para MSX. 
aunque re útil iza gran parte de su 
trabajo anterior, añade un modo 
ele juego extendido [cambian los 
colores de las pantallas) y otro 
denominado -black lab el ¿ en 
el que nos movemos a ciegas 
perqué cada cierto tiempo 
la luz se apaga, las paredes 
desaparecen y de los sprite-s de 
los guripas sólo vemos los ojos. 

Asi el desafio original se vuelve 
mucho más exigente, mientras 
que la mecánica no se ie si ente. 
Además, la adaptación tanto del 
formato de pantalla [cuadrado 
en lugar de rectangular) como 
de la música ingame (melodía 
machacona estresante) está muy 
bien resuelta. Thumbs up! 


o Ld í- ¿n nd ¡d ti n o so n 
iin pególa, ííiio una 
vil alia da tuerca sahra 
la niBC án ¡c a d ri i|i nal 




o Le hamos en contra do 
mi dotado, no 
ota Mante ¡bs altanada 
adiclivey ne pódennos 
parar da ¡nynr! 


MUSAS fU l BOLIIN I 
FUIBQ LINES PARA 
EL HOGAR Y PARA 
EMPRESAS 


¿Te apasionan los juegos realmente 

retro?... 

SoccerTable hace hoy realidad ese viejo sueño de tener 

un futboltn en tú salón 



StC/|C«CjftEti i 

YTYTY 
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Modelo OVAL 




Un concepto totalmente nuevo 
de mesas fútbolín patentadas y 
fabricadas artes a nal mente en 
España 

El fu (bolín de toda ]a vida con unos 

diseños modernos y atractivos, con la 
mayor calidad del meicado, 
persona Liza bles, y sin peída un ápice 
de jugabüidad 



Modelo CLA55HT 

_ 

www. soccertable.es 

REDITOS, INFORMACIÓN, CONTACTO: 

contacto@soccertable.es 
Tlf: 91 277 08 93 
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5 erfipre se ha a" ■%=?•" ado 5 te Oraw «rsrecreativos das 
defectos: ser extra madamente cortos y rec car cant n jámente 
o s T.-nios rnabsos. una fase tras otra. Bueno o jes Final 
Fight era a p go oara ab j ppp . y a tinque es c erto q -ie iur r a oa mos 
una y otra vez a los m ismos macarras, su diseño y los 
nombres con os -que Caocom osoaufzó no hice ron más 
-que engrandecer a leyenda de esta p ec p ea t:va. Tenemos a 
Ari ySiashl Guns 'N Prosas Forevañ l. a Ftoxy y Poréon ¡esta 
j t ma, en r -oa dad era un travast. como todos s-a oe mo s!. un 
■son de Andró e glga ote amado Andore y e o rasas de !a s 
ha ts 'ra 7 .. e o' t so So do m. A o .a rgo de s e s noiv da o e s fa ses 
tuvimos ocasión de partirnos la cara en callejones, vagones del 


nrte tro, j n r ng c ande st n o. a Fao r ca de c p s ta ma s nsegu r a 
■de América ? nc .ib os ti- na ríos de un parque dúo o o. a a tas 
no r asde a madrugada. Y a fase-de bonusde:coche, no nos 
olvidemos; de e a. co-Dos. 

E colofón a esta noche rea ota -de magia le rigesta de 
com da tirada oo p ? sueoi nosesoe p aoa ene atoo de un 
■aseso eos. en ©: despacho de v ano supremo. Un too en 
s a ole ruedas. Armado con un a-oón de SLÍoma' n sts. No 
oodia ser de otra manera. B-»'ge r era a guinda a este uaste 
■de se : s osos. Un FuSno a onmera vista discapacitado, pero 
que fas las fes primeras guantas se levanta para demostrar 
■queso realdad podía andar, sa'la' y naceroacoas. Lo de a 
slia era una estratagema cara cobra r e l segura. Alguien asinó 
coda morir acó re a moqueta, merecía un final digno de Ha os 
Gruñen de Geese howa’d de Gastón. . E go pe saco de bus 
huesos contra e oavimentc, chorroc entos o sos más aoa o 
marcaos e : I na de Liego ye com eme de a eyenda de Final 
ñghi As¡ nos a s ga stá Pa mo senos 3-3. a n’ go s. Desojé s 
■de aque o. nuestra vida ya ó o podía :r a oeor. Como as na 
sucedido. -fa 


ARCADE 
•■ CAPCCM 
f l?S? 

Aunque Doithle Dragón siempre ha 
si do- ni i i efe rente, i ncl urs-o e n m i vida 
cotidiana luna vez. le apliqué el mítico 
rodillazo en la cara a un compañero del 
col eg i oj. n o cre o qu e n ad ie se tire de I os 
pelos si etiqueto a Fina) Fight com o e I 
brawler definitivo. Es : o-toque no nverite 
e gene r o. y q ue fa s é ega ron otro s gra o des 
dáseos lahiesta a tri oga £frei?ts ofRage, oo r o la r sólo un 
ejemplo], oero ¡a oíaca de Cacoo m siempre na su cuesto 
para nr e cent de añorado suogénaro'üó-Contra-E-Barrio. 

Y no me r eF e p o a a es -dad de ¡os g ráf oo sos reperto - o -de 
movimientos. Habió de que jamás volvimos a wrun arca-de de 
oeraasca leja p a sta n g br osa me ote hortera n un plantea mentó 
tan enfado como s de Final Fight. Unos macarras raptan a 
a n s Je a lea de y e ste. en uga r de « : a ma r a ayjda de á 
r>o cao e FBI. se arranca s oam sa, se a nuda e cito a un 


pecho con asd mens enes de Deíawara y se !anza a las calles, 
oa -a oo ne r a n p ráct ca todo o que a o p e nd ó e n su sanos como 
uchadpr.de w re st ¡ i ng. Para re sea ta r a su na a oase de to ñas. 
molinetes y atómicos p fe d rivers. Y lo mejo r e s q ue no io hace 
so b. Le acompañan e novo boxeador de su na ye am .jo 
n na de este, haggar. Codyy Guy. La santa t p o dad de a 
oa ta da e n a ooca. A tu s ca nc s . por s-ó o 2 5 oesetas. 






















































» Desarrollos caseros para un retro-mundo feliz 


RETRO-DESARROLLADORES 
ESPAnOLES (segunda parte) 


Cuando empecé la tarea, sabía que me iba a encontrar con un montón de referencias, pero no 
era consciente de cuántas: desde el número 80, desfilan por las páginas de la revista británica ios 
trabajos de ESP Soft, Z80STSoftware, JBGV, Kabuto Factory, CNGSoft o 1885 Alternativo. Y, con 
insistencia, porque te los encuentras número tras número, los juegos de Retroworks, Relevo y 
Mojon Twins. De los primeros ya hemos hablado en el número anterior de esta revista; ahora les 
toca el turno a los otros dos. 


B /sk ve n kí os o r ojo n «a ! 


mOJDN TUUINS 

http://www.mojo ntwins.com/ 


Se me ocurrió 


que una forma 
de reconocer 
a los grupos 
que no han 
aparecido en 
esta serie de 
reportajes sobre 
homehrew 
hispano, era 
buscar cuáles de 
ellos han sido 
reseñados en la 
edición inglesa 
de Retro Gamer, 
al menos en 
ios últimos 
tres o cuatro 
años, y por lo 
menos citar 
sus nombres, 
rendirles 
homenaje de 
esta forma tan 
modesta. 


C omo hemos hecho con otros 
((nipos anteriormente, tenemos 
que empezar pregunta litio qué 
es un retr od esa rro Mador. v su es o e cus 

todas las respuestas de los Moion Iwins 
se escuchan al unís cu o, no hay forma cíe 
distinguir a sus integrantes entie sí; por 
eso no identificamos a un interlocutor 
concreto, sino una sola voz c¡ue o ice así: «Un 
retrodesarrollador es un señor oue se sube 
al tejado y con una especie oe cepillo muy 
largo, limpia las chimeneas, así todo en plan 
muy Victoriano y tal, por eso lo ce retro. Ah, 
espera, que has dicho desarrollados.. Había 
e n ten o i do o e shc I li na der». 

Sirva esta entrad illa para clarificar el tono 
ce la entrevista y para que el lector sepa a 
qué atenerse si sigue leyendo, honrilla da 
la advertencia, /quiénes forman pare de 
Viejón twins? «Somos unos cuantos: José 
_uis na_th_an, el hombre orquesta; Juanfran 
jijara, programador y guitarrista; J osito 
kendroock, artista; Angel anjuel, pixelaoor 
ce 16x16; Nacho eightbiter, producía; Raúl 
zemman, proveedor; Francisco José rere ve, 
programador en Matnx;y Man Luz manbip, 
escritora. Luego están los ir s oie-ir ojenes 
que sen los amigos como Sandro Mestre 
Wood, J es á J uan se¡ uan, Au gu sto a ug u sto_ 
miz, Raúl artaburu, David Sánchez murciano, 
ska davidian, aka el sirio o qe anjuel, José 
Vicente wyz, Jon Viejc_archivero, Francisco 
Javier Metr, Ignacio Neilparsons, Javi tbrazil, 
-"aquüo pagan ti peco, etcétera». 

¿ v cuál fue la génesis de MT. cómo 
empezasteis? «Hace muchos años, casi 
ya diez, y en resumen, fué por el hecho 
oe cumplir nuestros seseos oe la infancia. 
Cada uno empezó por su cuenta y riesgo, 
y oe hecho, hace oiez años ni siquiera nos 
c en ociamos a un q ue _ ué sendos ya moj en os 
en esencia, Entre 2005 y 2008 coincidimos 
casi todos en el grupo oe desarrollo CEZGS 
donde, por afinidad natural, nos fuimos 


¡untando sin pretenderlo. Allí nacimos como 
subgrupo, quizá vhantomasa 2“ue el primer 
¡uego cue firmamos como Mojon Twins; y, 
cuando CEZGS cerró sus virtuales puertas, 
decidímos seguir por nuestra cuenta». 

¿Peroen qué consiste esa esencia mojona 
oue tanto os une? «El principal pilar sobre 
el que se asienta nuestro proyecto común, 
es oue aoui hacemos loque nos apetece 
guiándonos s|;etece. No tenemos ningún 
ansia oe innovar, o ce romper moldes, o oe, 
como nos gusta oecir, conseguir el motor oe 
juego pe recto que vaya a cincuenta fsps'. 
Tampoco nos importa si un juego se parece 
un poco al anterior, si ya hemos sacado 
siete secuelas, o si en vez oe terminar ese 
proyecto al oue le quedan oes hervores nos 
ponemos a partirnos la caía durante horas en 
el foro inventándonos nombres oe personajes 
que riman. 

Lo que nosotros hacemos en Mopma 
no es trabajar, es divertirnos. Y lo que más 
nos gusta es inventarnos cuentes e histerias 
para los juegos, o incluso hacer juegos de un 
cuento o histeria oue se nos haya ocurrido. A 
veces todo empieza con un 'quiero hacer un 
juego de vaqueros', entonces otro hace un 
sprite, el cero se inventa una x-ntería, vemos 
si lo podemos hacer con loque ya hay, o no. 
Otras veces empezamos a hacer una b oma 
sobre algo, otro sigue la broma, alguien cice 
¡No hay huevos! y terminamos haciéndolo. 

De hecho, nuestra mase de guerra es '¡No 
hay huevos!' Cada vez que alguien la suelta 
empezamos un proyecto. Nunca falla». 

¿Y a cué aspiran los Mojon Iwins con 
esto de los juegos? Es oecir. ¿vais a haceros 
millonarios? «Pretensiones tenemos, pero 
económicas ninguna. El placeros hacer una 
cesa porque sí, construye gran parte oe 
su valor intrínseco. La única pretensión que 
tenemos, y en esto hemos estado siempre 
qe acuerdo, es conseguir oue haya más gente 


oue haga 'güeges'. 

Hemos sacado vanas utilidades y 
bibliotecas para 'facilitar la tarea a guien tenga 
ganas de inventarse una páranos y ouiers 
verla en movimiento. En realidad, siempre 
que desarrollarnos algo de esto lo hacemos 
mirando dos cosas, oue nos sirva para llevar 
a cabo alguna de nuestras ¡ceas, y que pueda, 
ser usado per más gente. He ir es tenido la 
gran satisfacción oe haber triunfado en este 
ñente. con varias personas oe la escena 
usando nuestras rutinas y uti lio aces. Al final 
salimos ganando todos; nosotros hemos 
aprendido mirando cosas oe otros, y nos 
parece juste que otres aprendan mirando 
cesas nuestras. Ye te la enseño si tú me la 
enseñas... Ese rollo, pero sin mentes sucias". 

Sabemos que les Mojen Twins han 
publicado unas cuantas decenas oe títulos, 
pero ¿seríais capaces oe enumerarlos todos? 
«bueno, le primero que hicimos, nada más 
abrir como grupo independiente de desarrollo 
en 2009, 'ue cocer un puñado oe proyectos 
que habíamos cejado aparcados en diferentes 
etapas durante el tiempo en el oue "uimos 
parte de CEZGS. Algunos estaban a punto oe 
caramelo, otros a medias y bastantes no eran 
más cue una ¡cea y un par oe sets gráficos». 
Y así empiezan los Mojon Twins a desgranar 
su producción: 

2999 

«Además oe les oue vienen a continuación, 
ese año sacamos Ffattonr rer Medíey para 
CPC con ijjgabilidad inspirada en inegos ce 
plataformas clásicos como Je: Set Wiiíyo Abu 
S'mbel, y Uwoí, un süper-proyecto bastante 
coral que empezó en CEZGS y nunca terminó 
oe sclosic-nar, el cual terminamos oe pulir y al 
que añadimos un par de ideas que lo dejaron 
totalmente redondo. Este juego ha sido 
nuestro gran éxito, tanto que ha sido portado 
per diferentes grupos a un montón oe 
plataformas: primero a Mega Orive (por Shir'uf, 
luego a 064 (pa lusiael, posteriormente para 
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Seguimos repasando de lo bueno, lo mejor: 
adorables locuelos que siguen al pie del cañón 
dando de comer a nuestras viejas maquinítas. 


L' 6/P1us4 (por KiL HYj, ENES (alekmault, Aisri 
8 bits, Al M lurbo... Nosotros, la verdad, ss 
oue estamos ya bastante 1 hartos de él. Nos 
planteamos portarlo a NES hace poco, pero 
nos a a una pereza...» 

2010 

«Fue el año de 'la Churrera'. Tooc empezó 
con la ¡cea ce hacer un motor en el que 
pudiésemos activar o desactivar módulos 
que i mp le ir e litasen diversos ítems oe 
gameplay, como puede ser el maneto de 
llaves, recogida ce objetos, diñe rentes motores 
oe metimientoscontigurabies, empujar 
bloques, matar enemigos, disparar... Además, 
aprovecharíamos para hacer pequeñas 
herramientas sencillas oue nos ayudasen con 
la ene siempre ha sido la tarea más tediosa 
a la hora oe hacer juegos: la conversón de 
oates. Es muy cómodo hacer un 'tileset' en 
tu programa "averito oe diseño graneo y luego 
extraer un módulo ce código para incluir en 
el programa. Así, cu ale u ¡era con canas y algo 
o e m a ña di buja n o o y d ise ñ an o o n ive I e s pu e o e 
hacerse un juego divertido». 


¡■.La ioea original era construir el súpeí-m eter 
y su ristra ce utilicen es, y lanzarlo al mundo 
como suite de creación de videojuegos. Sin 
embargo, haberlo hecho así hubiese implicado 
estar trabajando sin frutos durante bastantes 
meses, y eso resultaba bastante aburrido. Por 
tanto, togue terminamos haciendo ije diseñar 
y lanzar un 'griego' nuevo cao a vez oue 
i ir pie ir e litábamos una nueva funcionalidad 
en el m otor. Ue ese modo todos salíamos 
ganando: el motor iba avanzando, nosotros 
nos le pasábamos genial con logue más 
nos gusta hacer (inventar tonterías y hacer 
gráneos!-, podíamos probarde forma real cus 
toce "undonaba correctamente, y seguía iros 
sacando juegos para el ais-rute Oe les 
usuarios, que daban un ieedb-sck muy valioso 
cus nos ayudaba a pulir y saber por donde ir 
tirando. Asi ti irnos lanzando juego tras juego 
mientras íbamos añadiendo cosas al motor. Ue 
hecho, muchos oe los añadidos vinieron oe las 
loeas cue se nos iban ocurriendo diseñando 
los juegos y oue no podían resolverse con le¬ 
gue el motor ya hacía". 

«Además, haciendo un poco el tonto, 
sacamos un juego oe Lela en el que 
modificamos 'la Churrera' pars cue hiciese el 
rsnoer al revés, oe torma oue se juega cabeza 
abajo. Peíufonf Pooqsíay F&werfui Parads i.¡e 
lanzado en nuestro "oro a modo de broma 
con una genial historia inventada sobre su 
desarrollo'y nos pegamos unas risas geniales:;-. 

2 mi 

«El año empezó suave, porgue la vida 
real no nos ceiaba mucho tiempo. Además, 
estuvimos bastante dispersos empezando 
varios proyectos gue, o bien terminamos 
durante el año siguiente, o bien dejamos en 
el cajón ce cosas-sin-terminar-oue-algún- 
o ía- a- lo- ir ejor-se -n os- a moja- acaba r. Ce me 
regalo de navidad, se nos ios la pinza y 
sacamos una cinta oe oeiros jugal;les y 
demás zarandajas, Mopn iwins covertape 
$1 o on o e aprovechamos para enseñar 
algunos oe los juegos empezados pero 
nunca terminados: una primera versión beta, 
totalmente FALSA, oe Lala R'oiou'je que 
hicimos especialmente pars tal *¡n, un juego 
oe 'Churrera' supuestamente programado 


por un tan, Julián Flacehdoer, 
titulado Meta Nosequé, además 
oe las demos jugables oe Mantnni 
Monster Slayer y Severin Sewers, 
oue tienen oes peculiaridades: 

Tin cionan en Specírums de 4SK 
(los originales son para '28K en 
exclusiva} y condenen grádeos 
y rases que no aparecen en los 
juegos completos». 

2012 

«Fue un año m enos productivo 
oue los anteriores, con temporadas 
en las oue no pudimos oeoicar 
el tiempo necesario para sacar 
soela lite nuestro hobbie preferido. 

E-iin embargo, hubo vanos 
lanzamientos interesantes. Por 
ejemplo, la SU8AC0 KiT Se nos 
antojó muchísimo hacer otro juego 
tipo- SavAiazoo^t, y hacerlo- en ZX 
Basic. La idea principal es oue 
el |uegc manejase un montón 
oe gráficos así que, en vez ce 
pintar los fondos haciendo 'tiles' 
juntando pequeñas teselas oe 
8X&, decidirnos crear oe cero una biblioteca 
oue nos permitiese gestionar hasta 288 tiles 
oe 2 Aí 24 píxels a todo color. Ue camino, 
metimos en la biblioteca código para mover 
los sprites sin |car|raoeos y sin cargarnos 
el piecioso escenario. Aunoue el nombre 
suene a axila, en realidad son las siglas oe 
Super Babazoominator Construcbon K:t 
Y terminamos el año con Sir Ababol para 
CG4, realizado en col abe ración con el gran 
crack oel desancló o el C6A el señor Sandro 
Mestre. más conocido oomo Woodmaster; 
y con El Hobbit iVah-ka's Cutí 
Decidimos participar en un 
concurso oe Eytemaniacos 
para hacer juegos basados en 
El Hobbit Quedamos entre los 
tres mejores, en concreto los 
terceros, lo cue sena un resultado 
genial si se hubiesen presentado 
irás oe tres participantes. Como 
no recordábamos muy bien el 
argumente-oel libro, lo lucimos a 
nuestra manera. Lo- reseñable oe 
este juego es que está hecho con 
la Churrera, y oue emplea el motor 
oe scripting a saco. Tuviir os oue 
ampliarel enqine muchísimo, lo 
cual nos ha servido para que fuese 
posible hacer el par oe |uegc-s que 
saldrían ya el año siguiente 
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montón oe cosas nuevas, además 
ce llevar el motor Oe scripting a 
una relativa madurez. Además, nos 
hemos quedado sin rimas |;-ara unos 
enantes 'griegos». 

«jotro oe los oue hemos 
publicado es Sir Ababol para NES. 
ha sido un auténtico reto y algo oe 
lo oue más orgullosos estamos. 

No nes hemos limitado a hacer 
una conversón tal cual oel juego 
oe Specírum, sino cue hemos 
aprovechado para rehacer gráficos y 
mapeado, además ce meterle se rol! 
horizontal y la posibilidad oe sabar 
encima de los enemigos. na_th_an 
ha escrito el código C más ilegible 
oe su vida y Anjuel ha dibujado los 
gráneos más bonitos oe la suya». 

«Con la ¡cea ce hacer el taller 
oe elaboración oe 'griegos' con 'la 
Churrera' para los amigos oel Mundo 
oel Spectrum, decidimos hacer un 
juego con las características básicas 
oue posteriormente íbamos a 
explicar. En el proceso, nos dimos cuenta oe 
que el motor estaba bastante guano, de que 
eso no podíamos enseñarlo, tenía demasiada 
mierda rara. Al _ mal lo reescribimos casi 
entero desde cero, le- cual vino genial. v claro, 
como somos asi de chuno es, decidimos 
hacer varios juegos cue ilustraran las distintas 
posibilidades cue ofrece 'la Churrera'-y 
cue, además, nos ayudasen a testear todas 
las características oel motor remodelado- 
Y así nació la Covertape 2 , oue consta oe 
los siguientes juegos: Laía Can, U'VeeíNg, 
Juliirustns m the Qty Bootee, Jet 
Paco, ttanvro el Vampiro en e; 
Bosque de! Suspiro, ó.AlUL-VWL-'V,'V.( 
Dogrnole Suppowskt vs. the 
Mesmerizing Meemaid Erom 
Miskatonic, Monona , Joumey io the 
ten ríe oí ríie Nose y Mega Meghan. 
Además, pusimos una demo de Slr 
Ababol 2 para 48k, que algún dia 
terminaremos". 
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2012 

«Este se podría cecir gue es 
si gran año mojono, tanto por 
la cantidad de cesas publicadas 
como las oue están ahí 
pendientes. Entre las publicadas 
está rtamiro e. 1 Vampiro, cue sc-n 
des juegos en une-, señora, más 
oue FX Doble Carga. En realidad es como 
FX Doble Carga itero sin claves, o sea, coito 
pasaba en el Caneo' Ousader oue cada cara 
traía una aventura diferente oe Batir,an. Pos lo 
mismo, pero con Ramiro, un vampiro de 500 
años oue vive en los páramos de Irán sil vaina, 
entre el Fice- del Borrico, el Cerro del Ferro 
y el Monte oel Rinoceronte. Para este juego 
hemos empepínado'la Ch-urrera' con un 
montón oe nuevos módulos que controlan un 
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«Por último-, les siguientes juegos 
publicades han sido escusas para 
mostrar mejoras en el motor oe 'la 
Churrera'. Cada uno mostraba una 
nueva "sature en el motor, legando 
a conquistar los 123k. Los juegos 
han sido Sqtl Helrnet iraimng Day. 
Ladávenon, fenebta Macadle '.cus 
logramos montar oesde cero en 
una sola tarce usan o o cosas medio 
hechas, y repegando trozos de 
motores en 'la Churrera !- y el último 
lanzamiento hasta la fecha, Goku 
Mar I amblen liem os ouit|;-Iioo 
nuestro viejo sueño oe sacar copias 
"ísicas os nuestros jriegos. Aquí han 
tenido un protagonismo esjcecisl 
nuestros amigos oe ! 985 Alternativo, con los 
que hemos ido de la mano en esto. Gracias a 
su ilusión y apoyo, hemos sacado Uwoi Quest 
Fot Money para Mega Drive y Spectrum en 
unas bonitas eoidc-iies gue |;ooéis pillar oesoe 
www. storebonus.net Mil gracias aAlbert, 
Ignacio y David». 

¿Y qué podemos esperar oe Mojen Twins 
para el año cue empieza^ «Para empezar, 























Nanako Desceras to HsU 

::Lo idearon Anjuei y na_th_an allá 
po r 2006, sol o ten ¡a mo s li n 'til es et' 
incompleto. Fue una de las primeras 
cosas con lasque nos pusimos. 

Lo te r min a mo s r áp id am ente y lo 
portamos a CPC en un suspiro gracias 
a la CF'CRSLIB de Aitaburu. Es un 
clon de Saimazoom». 


Biniax2 

«Un juego de puzzles diseñado 
p o r Jo rda n Tuzsu :ov y pi o gr a mad o 
originalmente en BASIC en 2007. 
y rehecho desde cero en C para 
12BK con una banda sonora genial 
y muc h as nr.uj ere s e nc ue ras. És 
una ochenta da y de he entenderse 
dentro de un contexto, pero algunos 
no supieron verlo asi y nos cayeron 
bastantes guantazos politicamente 
correctos». 


Subaqustic 

-Opera prima ríe jf Jara con 
diseño de Anjuei que le gusto tanto a 
na_th_an que no pudo evitar hacer un 
remix, Subaquatic . 


Sgt. HefmetZefü 

« Co nc e bi do com o ju eg o - re g ai o 
de na_th_an paia Anjuei. que habia 
diseñado a este personaje alia 
por2003,y que fue nuestro primer 
shooter de acción». 


Phantomas Tales #1: Maisport 

::Porque un juego de Pliaikomas no 
p od ¡a f alta r, y p orq ue q u er ¡a mo s h ac er 
un juego con el fondo rojo, que es algo 
que se ve muy poco. Lo demás fue 
puramente accesorio. Fue. además, 
nuestro primer juego para CPC. 

S ac amo s u n a versi on p i in c¡ pa i pa ra 
Spectrum de T2BK y otra adaptada 
para los modelos de4BKen la que 
cambiamos los gráficos y parte del 
mapa, por eso de que asi es más 
divertido hacer una versión más del 
mismo juego». 



Lala Prologue 

«Fue el primer lanzamiento para 
probar el esqueleto básico del 
engine con su motor de plataformas. 
La la s a Ita. re co ge o b jeto s. ab r e 
cerrojos con llaves, rebota contra los 
e ne rnig o s 11 o cu al jo d e qu e n o vea s! y 
se pincha en los pinches». 



Clteñlofthe Bosque 

»Se hizo para probar que el 
movimiento en ocho direcciones 
para juegos de perspectiva genital .. 
digo, cenital, función aba. A de más, 
añadimos código para que hubiese 
bloques que pudiésemos empujar, al 
estilo del viejo Sokoban». 



Viaje al Centre de la Piapía 
Añadió al motor nuevas 
o ptim iza cion e s y o p c¡ on es e n 
el render de los escenarios lia 
posibilidad de que los 'tiles' de primer 
plano proyectasen sombras sobre 
I os de fo n do da n do mayo r sensaci ón 
de profundidad! , pe io principalmente 
lo hicimos porq Lie q uer ¡amo s hac er 
u n ju eg o d estr oz a- r eti na s p r ob an El o 
combinaciones de colores imposibles 
V fondos barrocos. La idea surgió de 
un dibujo que hizo na_th_an en el 
que se ve ¡a a un señor explorando su 
propia nariz». 


MoggyAdventure 

«Lo hicimos porque nos dimos 
cuenta ele que. ajustando los 
parámetros del motor de movimiento 
de v ist a ge ni... c en it al y usa nd o 
los'tiles que matan'y Bimotor de 
recoger objetos, podíamos replicar al 
gameplay de Moggy con un mapeado 
grande. Fue un claro ejemplo de que 
jugando con los valores podíamos 
obtener gameplays que no teníamos 
en míente cuando diseñamos el motor. 
Un juego realmente enervante. No 
lo recomendamos a gente con mala 
gestión de la ir a». 


S ir Atabal 

« Sirvió para pulir y optimizar aún 
más el motor, terminar la primiera 
versión de la documentación, y como 
prueba del concepto original de que 
no liaría falta saber cómo es e! código 
d e I m otor p a i a h ac e r un j ue go de 
principio a fin: na_th_an encargado 
de la piogramación, no participó en la 
elaboración tle este juego para nada. 

E p ic w in po r ta uto. Ad e más, f ue u n 
favorito de la ci ¡tica». 


1E¡ : - RETRD BRÍTIER 





























































































Ched! Penis 

Lo hicimos porque los jugadores 
se quejaban de que éramos 
de mías ¡a do pacifistas, y en casi 
ningún '(juego' se pedia m.atar. Como 
re s p ue st a. d ec idimo s i nc lu ir e n ' la 
Churrera' un modulo para que. en los 
juegos de plataformas, pudiésemos 
ntatar a los enemigos salí and o sobre 
ellos, al estilo de SuperMario Bros. 
Además, en este juego estrenamos 
el motor de 'sciipling'. en su primera 
versión primitiva y limitada, que 
terminaría por convertirse en el 
componente más potente de 'la 
Churrera'. Gracias al scripting. podrían 
definirse gameplaysmás com : piejos 
sin te ne r q ue t oc ar u n a co m.a d el 
código fuente». 



Zombie Calavera Prologue 


«Empezó como un 'mockup* 
que hizo na_th_an allá por 201?. 

La ¡dea se basaba en lo siguiente: 
normalmente, los sprites se vuelcan 
sobie el escenario usando tina 
máscara, que crea un hueco con 
la silueta del spiite deforma que el 
spifte no se míesele con el escenario. 

E st a téc n ic a imp li ca te n ei quehacer 
dos volcados por spiite: uno con 
la máscara, para crear el hueco, y 
otro con el spi ite, sobre la máscara. 
Haciendo un sólo volcado, con OR, 
hace que el sprite se míesele con el 
fondo como si fuera transparente, lo 
que suele quedar mal. El temía es que 
si ta uto e I e se en ari o co mo e I sp rite se 
diseñaban como si fueran sombras, 
esta mezcla quedaría natural». 



Sir Ababol 

■En este momento nos di míos 
cuenta de que teníamos ai CPC 
bastante abandonado, asi que nos 
liárnosla manta a la cabeza poi tan do 
tres de nuestros churreras a este 
sistema: ¿ala Prologue, SirAhadol 
y CnerilafineBosque. El diseño 
modular de 'la Churrera'y la total 
separación de las rutinas de gameplay’ 
y Jastéemeos hizo que este proceso 
fuese coser y cantar». 


Uwol2 

"Para cerrar el año hicimos 
el pi imer 'fork' de 'la Churrera 1 . 

D e ci mo s 'f o rk J p o rq u e to mam os 
grandes porciones de código del 
motor paia construir tino parecido 
p e ro a d apta do d e f o r ma ma nu a I. La 
¡dea era hacer un juego exclusivo 
para CPC que aprovechase mejor 
su resolución de pantalla. Asi nació 
Uwol 2, un juego que mezcla dos 
gameplays: el principal en el que 
tenemos que avanzar por el escenario 
hasta llegar a nuestro des tino, y uno 
secundario en el que descendemos a 
i as cavernas para conseguir reunir el 
máximo número de monedas mientras 
nos persigue un fantasma». 


Piar abo in Classie Ja palíese Monster 
Castle 

«Empezamos el año dando el salto 
alZXB f. escribiendo una biblioteca 
p ara fa cil itar h ac e r ju eg o s e n C p ar a 
este sistema i que, lamentablemente, 
no he mosteo id o tiempo de 
documentar, pero que no debeiia ser 
difícil de entender, murando ei código 
d e lo s juego s¡ y la nz am os un p o 1 1 d e 
PJCJMC". 
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fvndamentaüy Lo st ti same 

«En nuestra dispersión,tiramos 
un poco de fondo de armario. Anjuel 
convenció a na_th_an determinar 
y la nza i este ju eg o, q ue ha bi a 
empezado el año anterior. Usaba 
tiles' moviéndose a diferentes 
velocidades para simular un scioíl 
que. realmente, no estaba ocurriendo 
Itécnica que bautizamos como 'serolí 
falso'!. Surgió de la ¡dea de hacer un 
Sgriza ,tí u ii po c o me jo re it o. y c o n tab a 
con infinidad de bichos feísimos y 
muj ei e s e 11 c ue 1 as. U n 'g ú eg o' c| u e 
na_.th_an detesta en secreto pero 
que Anjuel ama,también en secreto». 


ti ornee goes to tne tower 
«A ntes de ve r an o. t am bi én 
la n za n.o s un churrera elabora do 
integramente en una tarde para 
seguir una broma que se originó en 
u n hi lo d e Wo ri d of Sp e el r um. U 11 a 
nueva aventura de H o race, la primera 
mascota delZX Spectrum, nunca está 
de más». 


Maritriní Freelance Monster Slayer 
« Nu e str o d esa rrollo n'ás gordo y 
trabajoso hasta la fecha. En primer 
lugar, llevaba un motor gráfico propio 
para hacer juegos con ser olí. En 
segundo lugar, manejaba cientos de 
enemigos para poder hacer un buen 
clon de Gauntlet con mogollón de 
bichar raeos comiéndote ei culo a 
manos llenas. Por eso nos pusimos los 
guantes de hacer cosas grandiosas y 
nos pasamos todo el ve rano pixe lando 
cinco 'til esets '.clise ñ an do ve I nt e fase s 
la be 1 mti ca s y c o mp lie ad as, d ib u ja lid o 
todos los cutscenes. probando a 
ra biar toda s la s fases y p asán don osl o 
de lujo». 


Jrabafo Basura 

;¡ S eg u imo s a mp li an d o el moto r d e 
scripting de 'la Churrera' añadiendo 
m ás f un ci on a lid a d. y g rae ¡a s a e sto 
pudimos sacar nuestra primera 
vi de o aventura realizada con este 
motor, sobre una idea original y 
gráficos de jf_jara que andaban 
rulando por ahi desde hacia casi 
dos años. La Churrera' empezaba 
a servirnos para rescatar ¡deas 
olvidadas, lo cual mío lab a de la 
hostia». 


Severa; Sewers 

«Decidimos que pegaba sacai 
oti o juego de Pn entornas y hacer uno 
a lo grande. Con sus cinco fases, es 
el juego de Phantomaspars 6 bits 
más largo que se ha hecho. Además, 
in ti o du ji mo s p anta li as c o mp leta me nt e 
a ose 1.11 a s e 11 la s q ue s ó io p o di am os 
ver una pequeña porción del 
escenario en toi no a nuestro 
personaje». 



LAvol BI 

¡1 Emplea el mismo motor que el 
Nanakn Si m¡e n ci 011 ad o ante r ¡o r me nte. 
Pr agramamos un par de juegos más 
paraZXBI que, lamentablemente 
perdimos al joderse el pendil ve 
do n de I le vab a y ti a ia la s c o sas entr e 
ba cku p. se mía na p r od u ct iva, y b ac kup. 
Só lo c on s e rváb a mo s los b in ar i os 
compilados que habíamos subido 
al foro Uno de ellos estaba más o 
me no s p 1 ese uta bl e y te rmin a mío s 
lanzándolo [Super Refrled Gun 
Operation'n pero el otro, que pintaba 
basta nte b ie n, c o n fases e n orme s 
y ser o II multidireecional, estaba 
de mía s ia do ve r de. y II eva b a po 1 ti tu lo ! 
Are Das Mappa. 


Fh autora as en el Museo 
"En especial paia el IAACC 
F ab lo S erran o d e Zai ag oza. y pa r a 
conmemorar el Día Internacional de 
I os Mu se os 12. re al iz amo s e st e 

nuevo juego de Ffrantomas, en ei 
que debíamos encontrar diversas 
esculturas de Pablo Serrano en el 
museo. Fue jugado por decenas 
de niños durante las jornadas de 
celebración del evento». 


Maritñni Bree!anee Monster Slayer 
en “Las increíbles vicisitudes de 
despertarse resacosa con Freden la 
cama y tener que llegar más o menos 
puntual a la prueba de Monstruos 
l /¡gorosos de Bes aos Lustrosos""" 
featurlng iros Frates: 

:¡Nos lo pasa m¡os lite ral miente 
BOMEi A pintando un montón de 'tiles' 
de la casa de Aferafejpara hacer 
un juego que ¡lustrase el manejo de 
la Sf/3 A CO. El ¡Liego, que seria un a 
precuela de MarétriniMonster Slayer 
fue titulado con i a esperanza de 
que el tiltil o 110 cupiese en el campo 
'titulo' de la base de datos de World 
of Sp e ct ni m¡. M o s a be mo s si M artjn 
Van derHeide habrá tenido que 
modificarlo pero el caso es que el 
titulo aparece integro, [maldición! Ah, 
si... los malos son los Fiatelii. Los de 
los Goontes*. 


Cneril tne goddess 

"Empopinando aún más el motor 
de scripting de 'la Churrera', hicimos 
la tercer a parte de Cherü. Es de 2011. 
pero por alguna misteriosa 1 azón 
se quedó prácticamente term ¡11 ado 
dentro dei cajón, hasta que lo 
lanzamos más de un año más tarde, 
añadiendo tres niveles de dificultad. 

EI i ue g o tie 11 e un a pa ran o ¡a d e 
gameplay en el que volar mucho mata 
Y, además, hay que andar haciendo 
puzles con un rollo que mucha gente 
no pilló. E! público se quedó un poco 
en modo WTF con este juego, pero a 
nosotros nos encanta». 


La!a Prologue 

N os di o e I si roe o y d ec id imo s 
recoi d ar viejo s ti em po s ¡1 ac ie n do 
un juego para MS-DOS. El juego, 
programado en QuickBasic 4.5 
empleando la biblioteca DinectQB. 
que quien haya programado en QB 
recordará con cariño y HAMOR. es 
un poit bastante coqueto de Lata 
Prologue, un juego ideal para probar 
motores en sistemas nuevos¡ La 
expe r ie 11 c ¡a fti e b astant e f 1 uctife ra. 

ILar g a vid a a IM S -D O S' \ Al de 15 bits 
en modo realí». 
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Johnny Limite. Aún no talemos demasiado 
claro el argumento, porque hemos dicho un 
montón ce choneces y todavía hace "alta 
echarle huevos para amalgamarlo todo en una 
bonita historia. Hemos ampliado'la Churrera' 
para poderla configurar pie hacer juegos 
por pantallas, en el cue no pasémose la 
siguiente hasta cue hayamos hecho lo que 
haya que hacer. En este caso concreto, hay 
que matar a los fantasmas ce matemáticos 
famosos tirándoles cajas encima. La "¡‘sica 
(JOAJOAJOAJOA, física XD) ce las cajss 
también es un añadido nuevo de esta versión. 
Anjusl está haciendo unos gráneos geniales 
usando la paleta estancar cela CGA a ir cec¬ 
ee homenaje. Además, estamos realizando 
paralelamente una versión paraC64 con 
Wóodrnaster ce laque, lamentablemente, 
aún no podemos enseñar naca más cue un 
spriteset. Otro cue tenemos en cartera es 5:r 
Ababci 2. El año pasado estuvimos haciendo 
una buena secuela Ce Sir Ababol a bese de 
un nuevo "ork 1 ce la Churrera' pon bastantes 


añadidos y para : 28K, con seis "ases geniales, 
y un montón ce cosas. Todas las "ases están 
terminadasy faltan tres flecos y medio, pere¬ 
nes pilló justo en medio del crash cel penorive 
con el cue perdimos algunas cosas y como 
cue se nos cuitaron un poco las ganas. Hace 
poco lo retomamos y estamos trabajando 
en ál con el firme propósito de sacarlo en un 
ñjturo cercano». 

.«Luego están, Cherii Tiiiogy (la ¡Cea es 
coger les tres juegos ce Cherii y juntarlos 
en uno para MS-DOS), Jifi Fi (un re iraké de 
l lili the Goddess para MS-DOS y usando 
igualmente QE/Q Basic, pero esta vez con 
sorel I parallax, muchos tipos ce enemigos, 
power-ups, paranoias, mujeres encueras y 
demás!-, Mega Cheni Penis (un pert extendido 
ce Cherii Penis para Mega Drive, con música 
de Cavicisn y elaborado usando BasiEgaXorz, 
un compilador ce BASIC bastante I¡ir¡tace- 
pero cue permite hacer ce-sillas sencillas), 
Zbmbie Calavera [para VVindcws en principio, 


con scrc-ll multidireccional con varios planos, 
diferentes fases con drepentes desarrollos, 
i infiltración, tiros...), Ninjajsr (n u estro actual 
churrera, cue va a ser la hostier; un montón de 
fases, hostias, bisharracos, nadar...)y Karate 
Twinsi cue estamos haciendo con Gandul" 
como programador principal)». 


«Además, hay un montón ce proyectos 
que hemos dejado a medias, o en “ase 
conceptual, o en “ase paranoica, o hemos 
hecho mockups, o hay incluso algún ejecutable 
en concreto. Nosotros nunca abandonamos 
un desarrollo cel todo, perqué muchas veces 
nos lo encontramos, nes ca el siroco, y lo 
retomamos. Y tenemos pendiente meternos 
en consolas. Tenemos algo ce m aterial para 
lanzarnos a sacar algo para NES o Máster 
System, pero no podemos prometer nada. Ah, 
y también queremos construir una corshoneta 
interactiva para la Wii». 



Releuo Video Games 


http://www.relevovideogames.com/ 


R elevo se diferencia de otros 
grupos en que han dado el 
salto del a mate Lirismo a Ea 
profesionalizaron, en que ya no son 
homebrewers, en que han pasado de 
ser un grupo de programación a una 
empresa formal. Nos ponemos al habla 
con Jon Cortázar para que nos explique 
en qué ha consistido ese tránsito. Pero 
en primer lugar, ¿cómo empezó Jon a hacer 
juegos? 

«Mi primer ordenador fue un MSX ", y 
me oecicus a programar en BASIC desde 
muy pequeño. A finales de 2003, y gracias 
al fenómeno ce la emulación, regreso al 
sistema MSX y descubro cue hay una gran 
escena ce desarrolladores y usuarios. Acuco 
a la RU de Barcelona ce ese diciembre y 
queco alucinado por todo el movimiento, el 
gusanillo vuelve a picar». 

«Descubro entonces el concurso 
MSXdev'03, organizado peí Eduardo Robsy», 
prosigue Cortázar. «Al “inalizar el concurso, 
me puse a trabajar en unos grádeos para una 
posible conversión a MSX ce Super Pbzzfe 
Egbter 2X, y se los envié para ver cué le 
parecían. Desde ese mismo momento, me 
uní a Karoshi Corporation jumo con Ecu, en 
labores ce diseño gráfico. Entre 2004 y 2008 
desarrollamos juntes más ce quince juegos 
para el sistema. v o aprendí ensamblador, 


y comencé a realizar proyectos completos, 
como la conversión ce Saimazoom a MSX, 
Maiaika Preiiistoric Questy otros. Además, 
“uimos pioneros en la creación ce cartuchos 
físicos, gracias a nuestros productores, 

Matra Computer Automations, cue lanzaron 
y distribuyeron todas nuestras producciones 
con un acabado completamente 
impecable. Ya a finales de 2008, Ecu y 
yo casi no trabajábamos juntos, más bien, 
desarrollábamos productos en paralelo. Yo 
seguía el ritmo de desarrollo que imprimes 
inicialmente, peno Ecu, por diversos temas 
laborales y "amillares, ya no le poois de c i car 
el mismo tiempo al desarrollo para MSX. Es 
en ese contexto cue nace el provecto ce La 
Coráis Encantada ». 

La Corona Encantada “ue un hito en la 
producción lúdica retro en el Estaco español. 
Fof entonces existían e o ¡cienes físicas ce 
juegos, CEZ GSy Matra se esforzaban por 
presentarnos un acabado prácticamente 
profesional cuando nos vendían cualquiera 
de sus programas. Fero comprar un cartucho 
con portada de Azpiri en una “eria, y ver 
aparecer al propio Azpiri para “irmar copias; 
llegar a casa, encender el MSX y comprobar 
que aquello estaba irás allá ce nuestras 
expectativas, porque Ls Corona Encantada 
es un artefacto muy jugable, con buenos 
gráficos, con una curva ce aprendizaje 
afinadísima, divertido y acictivo;y cue el 
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juego apareciera luego como portada en la 
revista @RROBA, oue era una revista que 
podías encontrar en cualquier quiosco... 
aquello sí oue fue un quantum leap. 


•al s Corona Encantada ~ue la última 
producción ce Karoshi conmigo en el barco, 
y la primera de Relevo Videogames», 
cuenta Jen. «La ¡cea inicial era crear un 
juego con el aspecto ce los clásicos de 
Cinsirió, con la dinámica de Pbantomasy 
con la ambientaron ce Camebt Warriots 
o Hundra Era algo bastante arriesgado, 
ya cue inicalmente iba a ser un proyecto 
exclusivamente paraMSX, y en la escena 
no estén precisamente bien vistas las 
conversiones a i ib coas de spectrum. Y oe 
eso iba, oe hacer algo con looks conversión 
o iré ota y cuasi monocromo». 


«Mientras estaba trabajando en les 
grádeos, y con la excelente música oe Sergio 
Veguer ya terminada, empezaba a tener una 
imagen global cel producto. Y fue cuando 
se me ocurrió tratar de acceder a Azpiri para 
contratarlo para oue oe sarro-liara las artes 
para la carátula del juego, eso era lo único 
oue le "altaba para ser un juego cien por cien 
al estilo Diñare ic. Encontré su contacto en 
la web, y le lancé la propuesta, pidiéndole 
un presupuesto aproximado. Cuando le 
mandé los gráneos y las ideas, y la historia 
oe La Corona Encantada, me dijo 'note 
preocupes, Jon, oue ya verás como llegamos 
a un acuerdó. Me hizo un guiño importante 
y viendo oue poda pagarlo, me dispuse a 
contratarle». 


J □ ii hnblsra preterido una 
en ral illa ca n má s. po ch en al irla d 
pe re., on Ün asín as lo qn a h ay.. 
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MANSIÓN < P-yíTOFS VER CNT RE 
SUJMSffriS UNA GRAN E3CAL ¡MATA 
CORONADA ROR UN ENORME ESREDD 
QUE SE OÍR¡GE A LA SEGUNDA 
“UWTfl, a A a HZÓOlERÓA «AY ywA 
PUERTA YA LA DERECHA OTRA . EN 
MEO ¡O DEL. AMR*- ¡O RECIBIDOR SE 
ENCUENTRA, UNA GRAN CADA FUERTE i 


i ..HABITACIÓN DE L A DERECHA 
le . -i-AG i TAC ! ON DE L A i ZOO 1 ERO A 
:-t . SUBIR i AS ESCAt ERAS 
-f.IRA'ÍAR oe. ABRIR LA CAO A RuER I £ 
[5 . HU IR OE LA MANSIÓN 


Estos dos juay os sa publicaron an sirria lio casóle on un pacte En 
la ca ra A po di as e no antro r Está en ís Caja, yon lo o ara B e si ah a 
yra ha d o a I ¡u ey o t st.ii en e( Puntnnu. Ca da ca ral ola ¡lu strah a a ad a 
una rio las caras da la funda., con lo o nal so producía ol at solo 
inslriiociorros-de-la-oajo-de-ntodicamonios: nunca sabes cuales 
la pa rio po r la yu o has d o a Itrir 


Así oue en este punto don, ya trabajaba 
en el proyecto completamente per su 
cuenta, tomando autónomamente todas 
las decisiones; y la siguiente "ue ce legar 
una parte del trabajo en Matra. y Antes oe 
realizar ningún movimiento, les lancé mi 
planteamiento a Matra, cómo había cerrado 
un precio con Azpiri y que el juego iba a 
tener carátula oe lujo. En ese momento 
oesoe Matra asumieron las riendas como 
productores, y se hicieren cargo ce toda la 
inversión económica, cara a preparar unas 
ediciones “ísicas coito nunca se habían visto 
y un lanzamiento en condiciones. Fue en 
ese momento Cuando Is versión Spectrum 
empezó a tomar forma. Además, y con la 
ilustración de Azpiri, fui matizando aspectos 
oe la historia y de los grá'icos, oue tienen 
una fuerte influencia de su trabajo, aunque 
yo desarrollé toda la programación y el 
grafismo oel proyecto». 


Pero eso no significa oue no hubiera 
colaboraciones externas de compañeros oe 
otros grupos: «con la ayuda oe José Vicente 
Masó 'Wyz' con las rutinas musicales y SFX, 
terminamos la versión MSX que se presentó 
al MSXdev r 08 y, con el apoyo oe Javier Peña 
oe RetrcVvorks y oe Daniel Zorita oe Matra 
se terminó ce cerrar la versión ZX Spectrum, 
que fue lanzada junto con una versión 
mejorada en RetroMaorio, el '4 de Marzo oe 
2009, con la presencia del mismo Azpiri en 
si stand firmando ejemplares oel juego». 

Y aquel acto i je como la pequeña bola 
de nieve que echa a rodar colina abajo: «La 
Gerona Encantada obtuvo una repercusión 
inusitada, algo nunca visto en un producto 
vintage. Los medios mainsíream se hicieron 
eco oel lanzamiento y el retrogaming salió a 
la palestra en portadas de revista y artículos 
en prensa escrita nacional, y con presencia 
en informativos nacionales en prime-time». 

Y también significó a Igo irás: «Hablé con 
Edu, y o e ció ¡ir; es oe común acuerde- separar 
nuestros caminos. Ye seguía muy activo y 
con muchas ganas os seguir explorando, y 
él andaba ya a otro ritmo, y ahí Xie cuando 
oeoioí lioerar un nuevo grupo en la escena, • 




PLANTA Y TIENE UN PEOUEt-iO 
PORCHE - A LA IZQUIERDA HAY UN 
PEQUEÑO GARAGE DONDE GUARO A5 
HE RR AM 1 en r AS Y T TOS V ESO 3 . 
VES A TU MADRE A TRAVES DE UNA 
DE LAS VENTANAS: TIENE BUEN 
A '-RECTO. HACÍA MESES OUE NO SE 
Í-CVANTABA DE d_A CAMA. 


ENTRAR EN CASA 
S . ENTRAR CN i * f-ARATC 
3. !R CAMINO Al. P-EGe. J 


E sIb tip o d b j liq ya s no s-na Ib ii 
■| ii¿1 ar a Ir yente pero □ Ignian 
íin ila has arlos aunyiiB sea 
pa ra y ii b algún oUn diga qna. 
ah. b mi na ir b gu Mr ii asías 
juegos 
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» Desarrollos caseros para un retro-mundo feliz 
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STRGE 02 *xOC REST 01 


finalmente, invasión cf the lambía Monsters: 
«Sergio"Martínez, actualmente profesor en 
CigiFen, lie el encargado del diseño artístico 
oeí juego, y yo volví a encargarme oe la 
programación y gráficos. Geminólas hizo toda 
la composición musical, y Wyz se encargó 
Ce nuevo ce los SFX y ce los arreglos ce la 
m.úsica ce Geminólas. Mi hermano Kepa, 
cue hizo ce tester en La Corona Encantada, 
cobió un mayor protagonismo en este 
proyecto, con el diseño ce la histeria y de los 
escenarios cel juego*. El juego se lanzó en 
F.etroMacrio 20 10 para MSX y Spectrum. 

«El website lUP.com incluyó el juego en la 
lista ce los 31 juegos incie cue debes jugar, 
la edición británica ce Retro Gamer puntuó 
el juego con un 90%, alabanco su acabado y 
estalles, y consiguió convertirse en el mejor 
juego de Spectrum ce 2010 votado per los 
usuarios ce la comunidad worldofspectrum. 
erg ». 

¿Y después de IOT2M? «nos 
concentramos en un juego oe puzzles ccn un 
mono como principal protagonista [Baboonl't, 
un juego ce plataformas y aventura acerca 
ce la mafia ( Camorra’; y la secuela oe La 
Cotona Encantada [Los Templas de ruege*. 
Mientras Camorra ha quedado desestimado, 
Babeen! y los Templos de Fuego están en 
la linea ce salida ce nuestras producciones, 
en un caso para plataformas actuales y en el 
ctro para 8 bits». 



tratando ce continuar con la línea de trabajo 
marcada por La Corona Encantada Así se 
crea Relevo, el 18 de julio de 2009*. 



música ce Gominólas', inmediatamente 
me cogió el guante, y hasta me lo puso por 
escrito». 


La edición para MSX lia 
Eritfsft Büb Ira recibido las 
criticas mésffipentes da la 
h ís-Id ria. de irte qii ese paraca 
demasiado a mi juego do 
rrcáq ni na roe reativa de los ah de. 
a chama hasta que lie nc el 
regiisle de les primeros juegas 
q lis ss h ici era upara MSX. Es 
d ri'srlid d I ee r c rh ica s ne g almas 
cua nd o su arg unís rrl os su n 
precísame irte. piropos 


La nueva compañía echa a andar con un 
montón ce ¡ceas en mente: «en le misma 
presentación ce La Corona Encantada en 
Madrid andaba con la idea ce hacer un juego 
oe zombis ce scrcll horizontal, al estilo cel 
AMC ce Dinamia For la tarde apareció César 
Astucilio 'Geminólas' por nuestro stand, y 
se puso a jugar a La Corona. Me preguntó si 
había estado Azpiri per allí, y me felicitó por 
el juego. v o le cije, 'ya sabes César, después 
oe hacer un juego con portada ce.Azpiri, lo 
siguiente tiene cue ser hacer un juego con 


En paralelo al juego ce zombis, Relevo 
publica Eslá en Sa Caja, «una. aventura tipo 
juego-libio eserba por mi hermano Kepa», 
cuenta Jen, «cus tuvo su continuación al año 
siguiente con Está en eí Pantano, ce Aratz 
Juanes. Y también para MSX sacan British 
Bob, un plataformas cld-school muy bien 
resuelto cue más adelante se convertirá en 
el punto Ce partida cel primer producto ce 
Relevo para smartphones. 

El ce los zombis terminó Ilamiéndose, 


íavéiiVan 9Í r/ic Zombic 
ii o 1 iol'o le rde 

acBpl ación ni reporcusión 
o on;o La Confite ÉflCWfiNÍt 
q uii á p or I a Ib niel ¡c a, qu ízi 
poique le porla de no era de 
Alfonso Aipiri.quiiá porqno 
no q ii:1 álanlo poro asi es bI 
p nh lio o retro: so ho ran o y n on 
pul estad de decisión 


Llegados a este punto, tenemos cue 
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indagar acerca de corroo se ha producido 
si salto, ce corroo pasó Relevo de ser un 
grupo ce programación a ser un estudio 
ce videojuegos con ^orrroato ce empresa 
fórmaL «En 2004- me incorporé a la Agencia 
Vals, y fui progresando hasta convertirme 
en Director Creativo Socio. A finales ce 
2C" 0, tras el lanzamiento ce Invasión cf íne 
Zombie Moristeis y con la repercusión que 
tuvo, decidimos incorporar a la agencia una 
línea nueva de producto, para comenzar 
así a ofrecer advergaming. Nuestro primer 
proyecto es Ksr Snatchers, un sencillo 
juego web ce habilidad, o es arre liad o para el 
concesionario Karealde de Opel y Chevrolet» 
cice Jen. 


Eqnlllhrar la ha la iu a o m re 
al iíb 5-arrolio amalaur para 
inira nti gaitas lunarios dn 
lo da la vida., y do $arrn lio i pa ra 
nu a vas pl 3) af nrnta e, y nía rea do s 
[hj eiri In^BiilB míbtc antilss na as 
fá cil. ca da un o o üi p lid eli da d. 

El patio bm que i.l ¡|no sb lia 
ntBl id o Rb loii'D ¿era an el 
tilínro digna de rclLidio 


«E n 2011 con se g ui iros n u e stro primer 
proyecto ce advergaming para sistemas ce 
B bits y creamos Azzurro 8-Bit Jam, un juego 
casual Ce habilidad para MSX y Spectrum 
para el Azzurro* Rock Pub, un local ce copas 
ce Bilbao. El juego se vencía en ■enraso 
casete para quien quisiera adquirirlo, pero 
además montamos una máquina con doble 
monitor para poder jugar gratis en el mismo 
local, doñee se organizan concursos de 
puntuaciones, etcétera. El juego obtuvo 
una muy buena acogida y repercusión en 
medios». 


El éxito ce Ksr Snatchers y Azzurro 
8-Bit Jam anima a Relevo a saltar a las 
plataformas actuales, y a presentar una 


versión actualizada de Baboonf en la edición 
de 2017 oel Certamen internacional ce 
Videojuegos Indepe nc i e nte s Al hon c ig a 
licPlay Él juego recibe cuatro nominaciones 
ce cinco posibles (Mejores Grá'icos, Mejor 
¡cea Original, Mejor.Jugabilidad y Mejor 
Videojuego Vasco}, y termina alzándose con 
el premio al Mejor Videojuego Vasco 2011. 
Baboonf y Azzurro 8-Bit Jam también iieron 
presentados en ei GameFest ce ese año: 
«tras ei resultado con les a ove re aires y con 
el producto propio, teníamos claro que el 
terr a ce los videojuegos tenía que ser algo- 
irás que una simple área ce negocio dentro 
de la Agencia Vals, y así, en enero ce 2C '2, 
se minos Relevo Vi desgaires SU-, concluye 
Jon. 

La compañía, formada actualmente por 
Jon como director ejecutivo y c¡rector ce 
proyectos, Aicor Zuirelzu corroo di rector 
comercial y ce márketin, Angel Sainz como 
leao cesignere ilustrador y Judifh González 
como administrativo y tés te r, cuenta o ha 
contado con colaboraciones continuase 
esporádicas ce gente corroo José Vicente 
Masó Wyz y Javier Peña, de Retrovvorks, 
Daniel Zorita y S*T*A*R ce Matra, Angel 
y José Luis ce Mojon Twins, Iban Nieto, 
Anconi Ve la seo y Antxikc Gorjeo ce 
Lehensk, Mauricio Muñoz, Augusto Ruiz, 
David Donaire, Kepa Cortázar, Aratz Juanes, 
o los mismísimos Alfonso Azpiri y César 
As tu cil lo. Y con esta base han seguido 
trabajando en lo suyo: «cesoe 2C2 hemos 
desarrollado varios proyectos, corroo Battie 
forAsciio! i, cue presentamos al concurso 
A-M A ZE 2 C' 2 de desarrollo indie, o Vais ) 


Arriba: flMírrfi EBtTJAM di s-|Ki nih la para 
Sp ectin ni y pa ra MSX. n n j iíb yt» do da pe no d a b arra 
y de alianimula de codo 


D btb eh a 1 D a Ies nrd b nad a rrc a ifl ¡:l¡ Invian o i F¡ bIbvd 
je pa ja a la i nuova j iragu¡nrlat flnécíii7.ri]lando 
a n una PS-Vila, n na ¡n có pn rt a se hra si sa tal a d a un 
deniati b b de mi rania ke porque ¿qua til a prin -ei o T 
¿La vertión MSX o la vertióuVira? 
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Panic, un advergame para la Agencia Vals. 
Pero era nuestro premiado Babeen! s! juego 
que queríamos como bandera del estudio. 
Eso sí, no queríamos que nada "aliara, 
Teníamos que Tener todo aprendido de cara 
a que el lanzamiento fuera perfecto, y al 
■¡nal Sony nos ha atiero las puertas para 
desarrollar Baboonf en su consola portátil 
PS Vita. De esta "onra, desestimamos su 
desarrollo para smartphones y nos lanzamos 
al mundo ce las vi ce oconsolas. Memos 
obtenido la certncación Playstation como 
desarrolladores ce FS Vita y pul; lie aceres en 
FS Store en junio de 2013, y a partir ce ese 
momento se convierte en nuestro proyecto 
más ambicioso». 

Pero m ientras tanto, Relevo no se ha 
dormido en los laureles y ha continuado 
lanzando productos: «.British Bob Jumping 
Craze! es nuestro primer producto digamos 
irás comercial, el que nos ayuda a aprender 
tocas las "ases del desarrollo de un producto 
casual para smartphones. Se publica para 
¡OS y Androici. En 20;2 también lanzantes 
Subacuatic para MSX, un na iraké ce un 
juego ce los Mojen Twins. Y en 22 :3 
empezamos con Misa ion Euskadie n web, 
¡QSyAndroid, presentándole por primera 
vez al público en el stand ce Euskadi de la 
"eria FfTUR. Se trata ce un sencillo juego ce 
habilidad desarrollado para la Agencia Vasca 
ce Turismo. En abril se presentó Safybotsí 
Fb iyesterSuper ncbots en la "eria Energy 
20 : 3 ce Hannover; es un advergame con 
aspecto retío para una multinacional del 
sector eléctrico. Liego vinieron la versión 
ce Amstrad CPC ce invasión of í, Zombie 
Moristeis y un nuevo juego ce MSX, 

Malaika, que recupera el personaje clásico 
creado en 2006 para el juego ce Karcshi. 
Finalmente, en octubre hemos publicado 
Fiecupe Facción, en formato FCA-Vinoows 
CD-ROM; es un advergame ce sano lia de¬ 
para el Desguace Juan Torres en el que, en 
una serie ce minijuegos, ce trata ce plasmar 
los proceses de un desguace ce manera 
divertida». 


¿Y qué podemos esperar ce Relevo en 
un J uturo? «Pues tenemos en cartera el 
desarrollo ce dos advergames: uno con 
aspecto retro al estilo ce Safybots, y otro 
más convencional. Por supuesto, seguimos 
trabajando en Baboonf pala FS Vita. Su 
lanzamiento está programado para la 
primera mitad ce 2214. Tenemos también 
un pequeño proyecto en curso para MSX 
llamado Air. Cracksman, un sencillo arcade, 
homenaje a los juegos de recreativos de 
principios ce los SO, así como Hyper Sofdiei 
Angel, oira producción retro ce acción para 
el estándar japonés, pero Dos Templos de 
Fuego, la secuela ce La Corona Encantada, 
se pe rila como nuestro próximo lanzamiento 
para plataformas vintage: con teca la música 
compuesta y arreglada, casi todo el diseño 
graneo y ce juego desarrollado y con un 
motor ya funcional, cada vez vemos más 
cerca su lanzamiento. En marzo de 2214 
será el quinto aniversario del lanzamiento en 
Madrid de La Corona, son buenas fechas 
para plantear el estreno ce la secuela, y en 
ello estemos trabajando». 


Por si alguien lo dudaba 
las faifas de 

E-ig ua en ilesa millo lil 
preparando la cartera 
porpe gu erréis lene ríe si 
o-si cuando salga 













































DESGUACE 

J. TORRES 


•SAME PACK 


¿Quieres conseguir Recuperación, e[ 
videojuego deí Desguace Juan Torres, 
desarrollado por Relevo Videogames? 


GAME PACK 


LLEVATELO DE 

REGALO 


AL ENTREGAR TU VEHÍCULO O 

CON TU PEDIDO! 

‘Por una compra superior a 30 * en cualcj,Lj¡ür 
producto de nuestra tienda o pedido en 
nuestro üinpNo stock de piezas de ocasión. 


DESGUACE JUAN TORRES 
SANCHEZ, S.L. 

CENTRO AUTORIZADO AL TRATAMIENTO DE 
VEHÍCULOS FUERA DE USO (C.A.T. AN-OI52) 


info(a>desQ uacej to tres, co m 


Venta de piezas, con pedido 
y pago online. 

Empresa dedicada a la gestión de vehículos 
fuera de uso, con título de gestor de 
residuos peligrosos (AN-0152) ^81 

Valoramos tu vehículo siniestrado ^kr 
para desguace. 

Gestionamos la baja de tu vehículo, 

Amplia variedad de recambio 
usado para automóviles. 

SERVICIO EN 

Zsm _ TODA ESPAÑA 


Advergamesand retrogames today 


Safybots 

Poiyester Super Robots 


Azzurro 

8-bitJam 


Mission 

Euskadt 


Recuperación www.relevovideogames.com 


Vals Pank 


Kar Snatcbers 
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■ Ni el más iluso de los chavales 
sonaba con revivir en su modesto 
CPC el torrente de gráficos y sonido 
de la recreativa de AM2, pero lo que 
nos deparó Probé Software nos hizo 
creer, por una vez, en la pena de 
muerte. 

La jugada, por parte de US GokJ, de 
regalar una cinta de cassete con la BSO 
de la recreativa, junio al juego, parecía un 
detalle simpático. Loque pocos usuarios 
de Arnstrad sospechaban es que esa 
cinta iba a ser nuestra única posibilidad 
de escuchar la inolvidable música creada 
por Hiroshi «HIRO» Kawacuchi durante 


el juego. Aunque ojalá ese hubiera sido 
el único problema de esta berrenda con¬ 
versión, perpetrada por Probé Software. 
El tinto comenzaba desde la mismísima 
pantalla de presentación, con ese ¡có¬ 
nico pu esto de salida, en la que se nos 
deleitaba o en una versión, bastante maja, 
de Splash Wave. Al pulsar la barra espa¬ 
dadora, la música y cualquier atisbo de 
semejanza con la máquina original desa¬ 
parecía por completo. 

Con sus gráficos en Modo 0, lo que 
implicaba cierto colorido tal menos eso 
no vamos a negárselo), esta adaptación 
es un chiste sobre ruedas, en' el que el 
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El Arnstrad CPC nos brindó momentos inolvidables en los 80, pero también nos hizo sufrir con 
juegos infames. No hay lugar para la retrorotura: en su día también nos parecieron una basura. 
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OUT RUN 


DESARR 0 LIADOR; US GOLEVPROBE SOFTWAPEMANO: 1996 


» FRIDAYTHE 3RD 


» THUNDER BLADE » COBRA 


■ DES ARROLLADOR; DOMAR KM ANO; 1965 


■ infundir terror con con gráficos ele Atari 2£GG. 
Uomark debió dejarse todo el presupuesto de '3SE 
en esta licencia, y de paso, la poca vergüenza que les 
quedaba, porque Friday The 3rd tenía más de broma 
que ds pesadilla. Esta cinta, que se acompañaba de 
des pastillas ds sangre falsa [cuya ingestión garantizó 
la bofetada paterna en el 30% ds les casos), jugaba 
con la paranoia de no saber bajoqué rostro se 
ocultaba Jasen ..hasta el memento en que sacaba el 
hacha. O mas bien el palo, como atestigua la pantalla 
ds arriba. Le mejor, las truculentas imágenes estáticas 
que salían de vez en cuanto-. Menudas risas. 


144 RETRO GFITER 


M DESARROLLADOS;US GOLD M ANO; 1966 


■ Los responsables de esta adaptación del clásico 
de Liega pagaren cara su ambición por recrear en 
el Arnstrad los edificios pseudotridimensional del 
original. Esto dio como resultado Lina ensaladilla de 
píceles y rectángulos bicolores tan llamativa como 
iniugable. Líe hecho, Jhuncfer Btaóe era incompatible 
con algunos modelos ds CPC, lo que ss traducía 
en una de sincronía total de los gráficos y una furia 
homicida contra el pebre dependiente del LIMAUU 
que nos vendió el juego. Al i nal acabábamos 
haciendo b ds siempre: reventar la cinta centra la 


M DESAHRDLLADOR t-OCEAN M ANO; 1967 


■ Bienvenidos afmaravilloso mundo de las 
versiones. Una lotería en laque les usuarios de 
Arnstrad a veces ganábamos iGryzvr, Honogsdo ...! y 
ctrcs muchas perdemos. El Cobra ae Spectmm era 
un ¡uegazo come un templo, pero la versión Arnstrad 
resultó ser un verdadero despropósito en Modo D. 

No sabernos con qué borrador oel guión de la peli ae 
Cobra trabe jaron en Ucean, pero debía ser msicr cus 
la versión definitiva, porque además de enfrentarse 
a terroristas, criminales y francotirador, en este 
juego Manon Cobren tenia en les patos a sus irás 
encarnizados enemigos. Misiles emplumados, oiga, 
t 
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asfalto no existe. Solo unas intermitentes 
líneas blancas marcaban el trazado de 
la carretera, flanqueada por elementos 
decorativos de chiste, como casetas de 
perro y una especie de tordos que preten¬ 
den imitar los montículos de la máquina 
original. La sensación de webckfed es 
nula, los coches parecen flotar en el ai re y 
la célebre colisión del Ferrari, dando vuel¬ 
tas de campana, brilla per su ausencia. En 
el mundo del Out nur; de Probe, chocar a 
200 krrVh se traduce en un seco topetón, 
como si estuvieras al volante de un auto 
de choque en las f i estas de .Al magro. 

Esta funesta conversión al menos no 
nos privó de uno de los encantos del ori¬ 
ginal, elegir un carril al final de cada etapa 
para tomar distintas rutas, pero lo hace 


de manera abrupta, fundiendo la pantalla 
en negro durante unos segundos. El 
despropósito alcanza incluso a algo tan 
básico como mostrar qué marcha tene¬ 
mos seleccionada: Probé ni se molestó 
en hacerlo. Para eso ya conocíamos la 
máquina original. Y el que no supiera de 
la existencia del cambio de marchas, que 
apechucpra conduciendo a 190 krrVh 
como tope. Total, la sensación de veloci¬ 
dad no iba a variar un ápice a lo largo de 
este estridente viaje al infierno. UrYlugar 
en el que esperamos que acaben algún 
día los responsables de esta canallada. 
Porque podrán meterse con nuestras 
madres, pero mancillar la memoria de 
OuíRnn es algo imperdonable. Lo era en 
1986 y lo sigue siendo ahora. 
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» PIT FIGHTER 


» LA PLAGA GALÁCTICA 


»SUPER GRAN 


■ DESARROLLADOR: DOMARK « AÑO: 1991 

II 

M DESARROLLADOS: AMSQFT/INDESCOMP ■ ANO: 1904 

11 

■ DESARROLLADQRiTYNESOFT « ANO: 196)5 


■ Esta adaptación partía ecn un handicap 
importante, dado que la máquina recreativa en la que 
se inspiraba ya era una chusca de las gordas. Una 
protagonizada per granees di g rali zades de matones 
vigoréxicos, para más señas. Adaptar al Amstrad 
CPC semejante derroche glánce era poco menos 
que una locura, pe re la gente de Domsrk le intentó, 
y de qué manera. Hasta incorporaron, más o menos, 
les zccms del arcede original. E incluso la secuencia 
de introducción, ccn los mocetones entrenándose y 
haciendo katas. Pero se les olvidó un detalle: hacer de 
todo esto un juego divertido, o por lo menos jugable. 



■ Cu a rudo el propio autor del juego, nuestro 
idolatrado Paco Suárez [La Pulgá, te dice que 
L& Plaga Galáctica era un mal juego, que estaba 


■ Estamos posiblemente ante el peor juego de la 
histeria de! CPC, le que ya es mucho decir'. Basado 
en uns popular serie británica, la Sapcr Abuela (si- 


mal programado, poce más hay que añadir. Este 
matamarcianos, creado por índescomp para 
acompañar al lanzamiento del Amstrad en España 
(bajo el selle Amsofí} era un auténtico tormento. 
Cualquierdanmaku es un pasee por el campe en 
comparación. Y no porque la pantalla se llenara de 
enemigos, que no era el caso. Era porque evitar sus 
disparos era una tares tan titánica como infructuosa. Y 
con un monitor de fósforo verde ya era para IIerar. 


amigos, ESO era buena televisión}, Supar Gran era 
una mamarrachez de mecánica incomprensible y 
gráficos de ir encieles. Les sprites de esas bicicletas 
voladoras parpad e aban tanto q ue, incluso a día de s N 
hoy, nos ha sido imposible sacar una pantalla decente 
ccn un emulador. Ni siquiera es atreváis a buscar eF*k 
juego en internet. El Tribunal de la Haya lleva casi ^ á 

30 años debatiendo si declararlo Crimen Contra La 
Humanidad. Les ingleses aún se oponen a elle. 
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□F THE 
SEVEN STRRS 


» La «traición» de Squaresoft a Nintendo escoció más porque su último rolazo 
para Super Nintendo fue una exclusiva irrepetible: Mano pasado por el tamiz del 
JRPG. LegendOf The Seven Stars fue un juegazo en el que colaboraron mano 
a mano los mejores hombres de cada casa, adaptando con ingenio el salto de 
Mario a los tiempos sincopados de Final Fantasy. 


Nuestra improbable grupo he 
conseguido le. última estrelle, 
completando la versión rolera celStar 
Roec de Super Mario World Hora ce 
soltar el mando y ver los resultados ce 
nuestra aventure. 


» Le espada Exor se disuelve en le 
brisa cuando le ultime estrelle vuelve a 
los cielos, mientras Mario y compañía 
disfrutan cel espectáculo, más propio del 
catálogo ce Squere que de los besitos con 
los que Peach cierra los María 


üó 

» Corte al resto oe mundos pera ver los 
Destinos celos personajes secundarios, 
como Mal.l.ovv, al que nombran príncipe 
Nimbus Lantí y nunca más volvió a 
saberse de él, porque era creación ce 
Squere y Playstation estaba al caer,, 


Bov/ser vuelve a su castillo a recortar letritas para sus caris 
pi tiendo rescate; Croco compite contra "Vbshi en el Mushroom 
Derby ce Mario Kart Ffogfucius (la rana Gonfucio: eso pasó) y 
sus estudiantes acuden a un concierto ce Toadcfsky; y Valentina 
persigue a Booster en un aniego de boca oñciada por Codo. 


» La escena final preserta a Mario, Yoshi y Champiñón Zapata 
(que a b mejer no se llama así pero, miradle; es el ganador de 
Movember en Reino Champiñón) saludando al jugador Toco ha 
vuelto a su status quo original listo para una nueva aventura que, 
gracias a los cantos ce sirena de Sony, seguimos esperando. 
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DAN CE STAR P.AR.T Y 9.95% 

DRAGON AGE 0 RIQINS 9.95% 

EL CUBO 9.95% 

Fl N AL FANTAS V XI11-2 9.95% 

HAPPy FEET2 9.95% 

KANE S. LYNCH: 2: DQG... 9.95% 

PES 2012 9.95% 

SOUL CALI BURV 9.95% 

SUPERBIKES 09 9.95% 

SYNDICATE 9.95% : 

BORDERLANDS 2 14.95% 

DUNGEON SIEGE 3 14.95% 

MAX PAYNE 3 14.95% 

CF'EP.ATION FLASH.:RED... 14.95% 

P.l DGE PACE PUNE... 14.95% 

SOUL CALI EUR IV 14.95% 

SPEC OPS: THE UNE 14.95% 

STARTREK 14.95% 

FARCRY3 19.95% 

AS SAS SI N'S CP EEC II! 19.95% 

G RAND TFEFT A UTO IV 19.95% 

R.D.R. GOTY 19.95% 

METALO. R.:REV. 19.95% 

NBA 2K13 19.95% 

UNCHARTED 3 19.95% 

GRAN TURISMO 5 19.95% 

G OD O F WAFt CO L. 19.95% 

UTTLE BIG PLANET2 19.95% 

PES 2013 19.95% 

PROTOTYPE 2 19.95% 

THE BUFEAU:XCOM DEC... 19.95€ 

BATTLEFELD3 29.95 € 

CASTLEVANIA: LOR. COL.. 29.95% 

CRYSIS 3 29,95 € 

DEA D ISLAND: P.l P. .RE. 29.95 € 

DMC í DEVIL MAY CRY) 29.95 % 

DP AG ON B ALL Z: U .T. 29.95 % 

FIFA 13 29.95 € 

RESIDENTE VIL 6 29.95 € 

SNIP ER G. WAR. 2 L. E. 29.95% 

SKYRIM 29.95% 

TOMB RAI DER 29.95 % 

AN G RY Bl RDS STAR W. 29.95 % 

CAMIN AN DO E NTRE... 29.95 % 

DEA D 5PACE 3 29.95% 

DI SH O NO RED 29.95 € 

EL LIBRO DE LAS POC... 29.95% 

GT5: ACADE MY EDITIO N 29.95 € 

GRID2 29.95 % 

INJUSTICE GCDS... 29.95% 

LEG O BATMAN 2: DC... 29.95 € 

NFS MOST WANTED 2012 29.95 % 

RATCHETStCLANK NEXUS 29.95% 

RAYMA N L EG ENDS 29.95 € 

TH E WA LK. DE A D (G OTY) 29.9 5% 


WWE 13 (PLATINU M i 29.95% 

i¡Í»IlSl>X*M(lÍi PV.P, 

BC B ES PO NJA SU RF... 9.95% 

BRINK 9.95% 

FAIRYTA LE Fl GHTS 9.95% 

JAMES C AME RON AVATAR 9.95% 
MOTIO N SP ORTS (Kl NECT) 9.95% 
FABL.E 2 GOLD 9.95% 

FABLE THE JOURNEY 9.95% 
FINA L FA NTASY X111-2 9.95% 

GEARS OF WAR 9.95% 

GEARSOFWAR2 9.95% 

GUNSTRINGER 9.95% 

RALO WARS 9.95% 

NFS HOT PURSUIT 9.95% 

NEVERDEAD 9.95% 

TEST DRI VE U NLIMITED 9.95% 
WARHA MME P. 40K: S. M. 9.95% 
DANCE CENTRAL 3 14.35% 

DEU S E X: HU MA N R EV. 14.95% 
DISNEY LAN O (KINECTi 14.95% 
DUNGE O N SI EG E 3 14.95% 

FABLE III 14.95% 

HALO 3 14.35% 

HALO 3 ODST 14.35% 

HALO REACH 14.35% 

MASSEFFECT 14.95% 

WWE13 14.35% 

MAX PAYNE 3 14.35% 

NARUTO SHlR U. N. S. 2 14.95% 

GOLDEN E V E REL... 14.35% 

MINECRAFT 19.95% 

GE ARS OF WAR: J U D... 19.95% 

HALO 4 19 95% 

R.D.R. GOTY 19.95% 

G RAND TH E FT A UTO IV 13.95% 
HITMAN: A BSC LUTI ON 19.9 5% 
RESIDENTE VIL 6 19.95% 

TEKKENT T 2 19.95% 

AS SAS SI N S CRE ED: RE V... 29.95% 
BATT LERÉLD 3 29.95% 

CASTLEVANIA: LOR. COL. 29.95% 
DMC 29.95% 

DRAGON B ALL Z:ULT T 29.95% 
FIFA 13 23.95% 

FUSE 29.35% 

GP.ID2 29.95% 

METAL G.R.: REV. 29.95% 

SSX 23.95% 

THE BUREAD: XCOM DEC. 29.95% 
SKYRIM 29.95% 

THE WALK. DEAD (GOTY) 23.95% 
TOMB RAI DER 29.95%: 

TROPI CO 4 G OLD 29.95% 

WWE 13 29.95% 
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ANIMAL CROSSING 

24.95% 

DONK. KONGC. FET. 

24.95% 

D. B. REV. OF K. PICCOLO 

24.95% 

DBZ BUDOKAI TENK. 3 

24.95% 

MARIO PARTí 5 

24.95% 

MARIO POWER TENNIS 

24.95% 

ONE F'iECE U. C. 2 

24.95% 

POKERARK 

24.95% 

SPORTS P.ESCRT 

24.95% 

SU PER MARIO GALAXY 

24.95% 

SU PER PAF'EP. MARIO 

24.95% 

Wll SPORTS 

24.95% 

ZELDATW'ILIGHT PRINC. 

24.95% 

COD: WORLD AT WAR 

29.95% 

JUSTDANCE DISNEY 

29.95% 

JUST DANCE KIDS2014 

29.95% 

LOS PFTUFOS 2 

29.95% 

SKYL. G: BOOSTEP. PACK 

29.95% 

ZUMBA FTTNESS 

29.95% 

ZUMBA FITNESS2 

29.95% 
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P.V.P, 

ASSASSIN'S CREED III 

19.95% 

FIFA 13 

19.95% 

MASS EFFECT 3 

19.95% 

TANK. TANK, TANK 

19.95% 

ZOM6IU 

19.95% 

EPIC MICKEY2 

29.95% 

COD: BLACK OPS II 

29.95% 

ANGRY B!RDS STAR W r ... 

29.95% 

BATM AN A R K FiA M C.A.ED. 

29.95% 

BEN 10 OMNI VERSE 

29.95% 


PV.P 

DISNEY SING IT: H. S. M. 3 

2.95% 

DISNEY SINO IT POP HITS 

2.95% 

h. S. M. 3: FIN DE CURSO 

2.95% 

HIGH SCHOOL MUSICAL 

3.95% 

MGS 3: SNAKE EATER 

6.95% 

MGS 2: SUBSTANCE 

6.95% 

NFS UN DER. + MANDO 

14.95% 

PES 2014 

19.95% 

FIFA 13 PLATINUM 

19.95% 

FIFA 14 

29.95% 


PV.P 

ANNO 1494 

2.95% 

WORLD IN CONFUCT 

2.95% 

CSI: NEW YORK CITY 

2.95% 

DP.IVER PARALLEL LINES 

2.95% 

FAR CBY 2 COMPLETE 

2.95% 

GHOST REGONA. W 2 

2.95% 

HEROES OF M&M V 

2.95% 

LOSTi PERDIDOS) 

2.95% 

POP EL ALMA DEL... 

2.95% 


RAI NBOW SIX VE GA S 2 2.95%: 
SPLINTER CE LL DC U BLE... 2.95%: 
SF'LINTER CELL CHAOS... 2.95% 
THE SETTLERS... 2.95%: 

ALEA IACTA EST PRE MI U M 9.95% 
BATALLAS MEDIEVALES... 9.95% 
DEATH TO SPíES ANT 9.95% 

DEPONIA P REMIU M 9.95% 

PX FUTBOL 9.95% 

PX FUTBG L PF.EM IU M 9.95% 
IM PERIV M TOTAL ANT. 9.95% 
MAX PAYNE 3 9.95% 

MEN O F WAR COL. 9.95% 

NEW YORK CRIMES PREM. 9.95% 
PES 2013 9.95% 

PEAL WARFA RE TOTAL 9.95% 

TRIALS EV CLUTIO N 9.95% 

TROPICO GLOBAL... 9.95% 

IÍÉÍ£]b1=1éÉ¡ PV.P. 

EL CUBO 14.95% 

NARUTO POW. SHIP 14.95% 
MO N STER Hl GH: PAT. 19.95% 
N EW AP.T ACAD EMY 19.95% 
RABBIDS RU MB LE 3D 19.95% 
CASTLE VAN I.A: L ORDS... 24.95% 

PROJECT X ZO NE 24.95% 

AN G RY BI RDS STA P. W 29.95% 
B ARB i E DREA M. PA FT Y 29.95% 
BARBIE SALON DE... 29.95% 

A. T. W. H E LÍO K ITT Y 29.95% 

Íttfl?(BÍ4¡ÍÍ PV.P 

COCINA CON “ELLE... 9.95% 
TH E THUN DER OATS 9.95% 

TO -FU CO LLECTI ON 9.95 % 

ON E F 1 1ECE G. BATT LE 14.95% 
VICTORIOUS: TA K... 14.95% 

DORA Y...: ¡UN VUELO... 14.95% 
MONSTEP. Hl GH: EL PAT. 19.95% 
BARBEE DREAM. PARTY 29.95% 
IN AZU MA E LEV EN 29.95% 

LEGO LEG. OFCHIMA 29.95% 
MAD. 3 & THE CROOOS 29.95% 
TRA NSFOP.M EPS PACK 29.95% 

PV.P 

SMARTA3 14.95% 

EPIC MICKEY 2 19.95% 

LITTLE BIG PLANEE 19.95% 

PLAYSTATI ON A LL. S .B. R. 19.95% 
SI L.ENT Hl LL.: BO O K... 19.95% 

VtRTUE S LAST... 24.95% 

AN G RY BI RDS STA R W. 29.95% 
ASSASSI N : S CRE ED 111 29.95% 

INV13 MALS: LA A LIANZA 29.95% 


L.EGO ESDLA 29.95% 

FtAYMAN LEG ENDS 29.95% 

S LY CO CP ER: L ADR... 29.95% 

TEAFtAWAY 29.95% 

UNCHARTED 29.95% 

pv.p. 

BE ATE RATO P. 2.95% 

COVER GIRL 4.95% 

MIC HA EL JA C KS O N 4.95% 

POCKET PACER 4.95% 

END WAR 4.95% 

C A PC O M C LA S CO L. 9. 95% 

CA PC O M P U ZZLE... 9.95% 

C PA S H: ¡ G U ER PA AL... 9.95% 
DAR K STAL KE RS... 9.95% 

DISSI DIA 012 F. F. 9.95% 

DIS SI DI A Fl NA L F AN TA S Y 9.95% 
D RA G ON B.A LL Z S B2 9.95% 

ECHOSHIFT 9.95% 

FIGHT NIGHT ROUND 3 9.95% 

G E P. O NI M O STi LTON 2 9.95% 

GOW: G HOST OF... 9.95% 

GT.A LIBERTY CITY ST... 9.95% 

GTA VICE CITY ST... 9.95% 

GTA: CHINATOWN WARS 9.95% 
INVIZIMALS 9.95% 

INVIZI MA LS LA OTRA... 9.95% 

KEY OF HEAVEN 9.95% 

i. O S SIMS 2 MAS COTAS 9.95% 

NFS: MOSTW. 5-1-0 9.95% 

S HA U N WHI TE SNOW... 9.95% 

STR EE T F ¡ G H T. A. 3 MA X 9.95% 
SYPHONF! LTER. LOG... 9.95% 

WARH. 40K SGUAD... 9.95% 

pv.p 

1 6 CALLES 7.95% 

BATMAN FOREVEF 7.95% 

BATMAN VUELVE 7.95% 

BATMAN Y ROBIN 7.95% 

DARKNESS BD 7.95% 

GREEN LANTERN... 7.95% 

HALO LEG ENDS 7.95% 

P E SADILLA EN EL M... 7.95% 

ROMPE RALPH! 9.95% 

ACERO PURO 9.95% 

BRAVE (INDOMABLE) 9.95% 

E SDLA EL RETORNO... 9.95% 

ESDLA LA CO M UNI DA D... 9.95% 

LOS V EN GADORE S 9.95% 

PRO ME THE US... 9.95% 

DESAFIO TOTAL 9.95% 

TOY STOP Y 9.95% 

VIAJE AL CENTRO... 9.95% 


HAZ TU PEDIDO A TRAVÉS DE WWW.GAME.ES TE ENVIAREMOS TU 
COMPRA LO ANTES POSIBLE, RECUERDA QUE CON NUESTRO NUEVO 
SERVICIO DE “CLIC Y RECOGER” PODRÁS ELEGIR DONDE RECOGER 
GRATUITAMENTE TU COMPRA EN UNA DE NUESTRAS MÁS DE 250 TIENDAS. 


wwwgame.es 
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